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„Gdybym per opisać tę e 0 otw me; posen PA: Rea nteriejs i j WRZ: Starcrafta, 
teren i zaznaczanie Total Annihilation, oraz masowe budowanie jednostek jak Command'n' Conquer Ram 


— i łączy to wszystko w niewiarygodnie wciągającą grę”. 


Submarine Titans to strategia czasu rzeczywistego, która pozwala graczowi zostać przywód- 
cą jednej z trzech cywilizacji w stanie wojny: zaawansowanymi technicznie Czarnymi Octopi, 
potężnie uzbrojonymi Biatymi Rekinami czy tajemniczymi Silikonami. Rozgrywka toczy się 
w podwodnym świecie, gdzie gracz musi — zarządzając umiejętnie swoimi zasobami — budo- 
wać jednostki i struktury niezbędne do ochrony przed wrogiem. Gra wzbudziła sensację i entu- 
zjazm graczy na całym świecie, a to dzięki niesamowitym wprost rozwiązaniom technicznym, 
wciągającej rozgrywce i przepięknej grafice. 


Submarine Titans zawiera ponad 100 jednostek i struktur, a także trójwymiarowy teren o pięciu 
poziomach, który pozwala jednostkom na zasłanianie się lub chowanie, np. w jaskiniach czy 
tunelach. Jednym z najciekawszych rozwiązań gry jest sztuczna inteligencja na czterech 
poziomach, od prostego po taki, który automatycznie dostosowuje się do klasy gracza: w ten 
sposób rozgrywką może się rozkoszować zarówno poszukiwacz chwilowej zabawy, jak 
i doświadczony taktyk. 


Grę można uruchomić w rozdzielczości od 800x600 po superwysoką 1280x1024, i to bez 
użycia karty 3D. Do rewelacyjnej grafiki dołożony jest trójwymiarowy dźwięk, dzięki któremu 
ułatwiona jest orientacja na mapie. Gracz może nakazywać swoim oddziałom formować się 
w dowolne formacje, zmieniać perspektywę i widok pola bitwy, wynajdywać własne techno- 
logie (aż do 40 wynalazków na cywilizację) czy też nawet kraść obce technologie. Submarine 
„Titans posiada własny edytor misji, włącznie z w pełni programowalnym zachowaniem 
jednostek, oraz inteligentny losowy generator misji, który zapewnia długowieczność gry. 


W trybie multiplayer może grać naraz aż do 24 graczy. Można przerwać rozgrywkę, nagrać ją 
i kontynuować w dowolnym momencie. Oprócz znanych trybów deathmatch czy teamplay są 
również między innymi tryby z konkretnymi scenariuszami do wypełnienia. Można również po 
prostu przyglądać się rozgrywce w trybie widza, i po cichu uczyć się najlepszych strategii. 
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Detaliczna sprzedaż wysyłkowa 


tel.: (0 22) 864-78-25 


Już dziś zamów grę a dostaniesz ją 


| r Wyłączny dystrybutor w Polsce jako jeden z pierwszych w Polsce 
LL infinite loop LA www.coda.com.pl PALA DALA 


Wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 
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i Wróć do Zapomnianych Krain (Forgotten Realms) i weź udział w niebezpiecznej 
/ wyprawie na mroźną północ do zlodowaciałych terenów Icewind Dale. 






ży 


" północ od 
 zlodowaciatego rejonu Icewind Dale. 
"W swej wędrówce odwiedzisz ogromne 
_. miasta, 
„ więzienia, prastare ruiny z mrocznymi 


$ 





Icewind Dale to niezwykła wyprawa do 


„Zapomnianych Krain, świata który już 


doskonale znasz z Baldur's Gate. Tym 
razem Twoja przygoda rozpocznie się 
wiele lat przed wydarzeniami w Baldur's 
Gate. Czeka Cię fascynująca podróż na 
legendarnego miasta do 


świątynie, przerażające 


lochami oraz takie znane miejsca jak 


z potężnymi wrogami, których w krainie 
Icewind Dale jest więcej niż kiedykolwiek 
widziałeś. Choć niektóre monstra są 
nieludzko ogromne i potężne (cyklopy, 
żuki-giganty), nie przerażaj się! Magia 
i śmiercionośna broń pozwolą Twojej 
dzielnej drużynie zwyciężyć nawet takie 
bestie... 
zamarznięte szczątki Twojej drużyny 
pozostaną jedynym świadectwem 
nieudanej wyprawy inikt już nie powstrzyma 
zła zalewającego Faerun od północy. 


lecz jeśli nie uda Ci się, to - 


"groty Elfów czy Cytadelę Krasnoludów. 
Czeka Cię wiele zadań i pojedynków 





Czy jesteś gotów udać się na wyprawę 
i powstrzymać zło? 





* Niepowtarzalne efekty graficzne generowane przez 


* Walki w czasie rzeczywistym, z możliwością pauzy, 
| ulepszony Bioware Infinity Engine, wykorzystany 


oparte na zaawansowanym systemie bitew wykorzysta- 

nym w Baldur's Gate i Planescape: Torment. wcześniej w Baldur's Gate i Planescape: Torment. 
*Ponad 70 przeróżnych rodzajów postaci w tym * Rozbudowana fabuła, pełna intrygujących zadań 

po raz pierwszy naprawdę ogromne i potężne bestie. i misji. Nowa poprawiona zew ka dla trybu 
* Niezliczone czary i uroki, magiczne przedmioty i zbroje, single- i multiplayer... 

questy i misje. * Profesjonalna polska wersja jezykowa z udziałem 
. Możliwość modyfikacji cech bohaterów. Henryka Talara jako narratora, opracowana. przez zespół 

.* Fantastyczna podróż przez zapierającą dech w piersiach o SRECNE za Raj, wersje Baldur's 7% Torment. 
„ krainę icewind Dale. _. Przystę pna cena - tylko 99 > zł! AE 
ANIE TAB” | a 5 
W HT Kródń JADRZWAW. 
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więcej informacji... http://icewind.cdprojekt.com/ 
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Skończyły się letnie szaleństwa. Słoneczko coraz krócej 
świeci, a świat wygląda ponuro. Na szczęście tę szarzyznę 
dnia codziennego rozświetlić może fantastyczny świat gier 
komputerowych. Za sprawą naszych wspaniałych maszynek 
możemy przeżyć najwspanialsze przygody, zgłębiać tajemni- 
ce kosmosu, budować lub obracać w ruinę całe cywilizacje. 
Oczywiście żeby tego dokonać, niezbędne jest odpowiednie 
oprogramowanie. Dlatego z myślą o naszych Czytelnikach 
wzbogaciliśmy „Edycję CD Gier Komputerowych” o do- 
datkową płytkę z pełną grą. Mamy nadzieję, że ten 
pomysł Wam się spodoba, bo tylko od tego będą za- 
leżały losy tego wydania „GK”. Jeśli taka będzie wo- 
la Czytelników, powrócimy do jednej płytki i książe- 
czki z solucjami, ale póki co, wierzymy w słuszność 
naszej nowej idei. Podyktowane jest zresztą pewny- 

mi zmianami w polityce wydawniczej naszej firmy. 
Dla miłośników solucji, porad i tipsów przygotowałiś- 
my nowe czasopismo zatytułowane po prostu „PC So- 
lution”. Właśnie w sprzedaży jest drugi numer tego me- 
ga-poradnika, który oczywiście gorąco polecamy. Nasi prenu- 
meratorzy „Edycji CD Gier Komputerowych” pierwszy numer 
„PC Solution” otrzymali gratis, mamy nadzieję, że pismo przypadło | 

Wam do gustu. Po kolejne wydania zapraszamy jednak do kiosków, 

gdyż była to jednorazowa akcja promocyjna. Na koniec kilka słów o „Edy- 

cji DVD”. Drugi numer trafił niedawno do sprzedaży, ale z naszych obserwacji wynika, że jest jeszcze 
zbyt wcześnie na cover DVD do czasopisma. Dlatego „Gry Komputerowe z płytą DVD” będą ukazywały się okazjo- 
nalnie, bez stałego harmonogramu wydawniczego. Uniemożliwia to nam przyjmowanie prenumeraty na tę edycję, 
gdyż będzie to możliwe dopiero wtedy, gdy „GK DVD” wejdą w staty cyk! wydawniczy. O tym kiedy to nastąpi do 
wiecie się oczywiście jako pierwsi. Zaglądajcie często na naszą stronę www.grykomputerowe.pl., tam znajdziecie 
zawsze najświeższe informacje dotyczące naszych nowych inicjatyw, a ponadto codziennie aktualizowany serwis 
o grach na PC, konsolach i sprzęcie. Zapraszamy. 
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Hardware 


Rozwiązania konkursów 


10 Tomb Raider: Chronicles 


PORADY 


12 Desperados Listy 


14 Red Faction Na CD 
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Combat Flight Simulator 2 
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Garfield 
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GEOFFA CRAMMONDA 


Grand Prix 3 to kontynuacja dwóch legendarnych gier Geoffa Crammonda: Grand Prix i Grand Prix 2. 
Znów zasiądziesz za kierownicą superszybkiego bolidu i znów zaskoczy Cię perfekcyjne odwzorowanie 
mechanizmów prowadzenia i zachowania się pojazdu. Jest też coś co zmieniło się nie do poznania — to najwyższej 
jakości. fotograficzna grafika. Pamiętaj, to jednak nie zwykła relacja telewizujna - Grand Prix 3 to wyścigi. 
w których Ty jesteś kierowcą i Ty walczysz o tytuł najszybszego kierowcy świata! 


7 set 7 „To nie tylko najlepsza symulacja Formuty I, lecz także 


Ej o najlepsza gra w jaką graliśmy od bardzo dawna.” 


PC GAMER. ocena 95% oraz wyróżnienie: GRA MIESIĄCA 
GL u 
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Grand Prix 3 to niesamowicie realistyczna symulacja całego sezonu mistrzostw KN A 
zawierająca idealne odwzorowanie wszystkich torów. zespołów i bolidów. Możesz startować » || "alegi 


w pojedynczych wyścigach. w wyścigach nie wliczanych do punktacji. czy wreszcie ŁALISN _ Fapak -B - ś kk 
udziai w pełnym sezonie mistrzostw Grand Prix zawierającym mi.in: przygotowanie | dwa A 


samochodu, jazdy próbne. treningi. a także sesje kwalifikacujne. 


b Przejdź poprzez pięć poziomów trudności: b Wyśrubuj wyniki korzystając z zaawansowanych 





od Początkującego do Mistrza. procedur konfiguracji pojazdu oraz opcji umożli- 
b Tak jak w prawdziwym świecie będziesz musiał wiających rejestrację osiągów. 
przystosować styl prowadzenia samochodu  bPrzeżyj całą akcję jeszcze raz korzystając 
do zmiennych warunków pogodowych. z rzutów telewizyjnych oraz innych ustawień 
b By ułatwić granie dostępne jest osiem ułatwień kamery stworzonych przez autorów gry. | 
w prowadzeniu samochodu. dzięki czemu Grand b Ścigaj się z innymi o tytuł najszybszego za. NAJLEPSZĄ 
Prix 3 jest idealne zarówno dla początkujących jak pośrednictwem sieci LAN dla 2-4 graczy. fe z = 
i bardzo doświadczonych graczy. SYMULA 


KIEROWNICA * 
Odwiedź oficjalną polską stronę Grand Prix 3 


Wersja polska i wą 
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Sklepy z grami polecane przez CD Projekt Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; 
Biuro handlowe CD Projekt Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
© 2000 Hasbro Interactive. Wszelkie prawa zastrzeżone. Game Code © 2000 Geoff Crammond. Wszelkie prawa zastrzeżone. Oficjalny produkt Mistrzostw Świata Formuły 


1 1998 na licencji Formula One Administration Ltd. Formula One, Formula 1, F1, FIA Formula One World Championship (oraz ich ttumaczenia, znaki graficzne i pochodne) 
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USER 
P133, 16MB RAM, WIN 95/98 


„łarget” był jedną z prób 
stworzenia porządnej pol- 
skiej gry FPP. I trzeba przy- 
znać, że próba ta udała się 
niemal w stu procentach. 
Grafika powalała swym wy- 
glądem, engine zasuwał jak 
dziki osioł, a dopracowane 
postacie aż prosiły się, żeby 
zakończyć ich żywot jednej z 
wielu dostępnych śmiercio- 
LOD ZAJE CNELA 

Z „largetem” wiąże się je- 
szcze pewne radosne wyda- 
rzenie z życia naszej redakcji. 
Nasz specjalista od gier FPP, 
znany w niektórych kręgach 
jako Groovy, startował kilka 
lat temu w zorganizowanym 
przez producenta gry, między- 
redakcyjnym turnieju, w któ- 
rym obok niego brało udział 
wielu znanych redaktorów - 
„Sław” z konkurencyjnych cza- 
sopism. Jakież było zaskocze- 
nie, gdy ten niepozorny 


EDYCJA DVD 2/00 






MVEDI 
Aid 


NA HI DEMA PATCHE DRIVER 
WIA W.ASZJĘK o i 


. 
 Ś. 7 sa 
JL - j rędh a” 
y wi << > 
h ui , * A da > 
nut A M e” j 
KL PRZ: rf A 1 BR = 
K BM [e OTO 21 PE 
- DE le! Ba. 
h gi | brw Eo” 
/ ROSI -* M 
h 2w'4 W z y 
AA F EE PY 
W OE "2 + 
« h 
kr u 
0. z) 
"a 
w dY 
CE, Sgt 
LB , ad 
A 4 . 
s 
> A, 
SM 
ży e. 
| 
d 
- h 
j 
s UR 
M a 
y EO m 


W tym miesiącu raczymy Was nie lada gratką. Tak oto kupiw- 
Cza LL O ECA AL GL UTT CA TAA r: OSRIR TO IE 
gp. wersji gry „Target”! Zanim obie- 
, najpierw sprawdźcie nasze fantasty- 
KRZYCHOO 


rzecie jednak ten ce 
czne demka, z „Blair Witch Project” na czele! 


Na płytce znajduje się gra „Polanie” która niestety nie instaluje 
się z menu. Aby ją uruchomić należy instalować ją z poziomu 

Windows klikając na plik o nazwie install, znajdujący się w 
katalogu głównym płyty. Za tę niedogodność przepraszamy. 


przedstawiciel „Gier Kompu- 
terowych” pokonał wszy- 
stkich współzawodników! A 
rozgrywka w „Targecie” do 
tatwych nie należy - o czym 
przekonacie się odpalając grę. 
Jest rok 1997. Po rozpadzie 
Związku Radzieckiego pań- 
stwach dawnego Układu War- 
szawskiego zapanowało roz- 
prężenie. Zaczęło to sprzyjać 
różnego typu grupom prze- 
stępczym, które w nowych wa- 
LLC ET AKWA UE] 
okazję do podporządkowania 
sobie rynku. Jednak nie dla 
wszystkich starczyło miejsca. 
SAUL OLIWA, 


INFORMACJA 








GLOWA Micra 














SZYTA CTI 
musieli pokazać konkurentom, 
że im też się coś należy. Zgony, 
ETU UTA WL ZAJELIE 
ny stały się codziennością w 
krajach europy wschodniej. Ci, 
Graf ir IKA TARIC IES 
wanżować, a gdy nie mieli lub 
nie chcieli mieszać w to swo- 
ich „żołnierzy” decydowali się 
na usługi zawodowców. 


Kursor w górę - do przodu 
Kursor w dół - do tyłu 











M Płytka pracuje tylko w 
środowisku Windows 95/98. 


M Wszystkie zawarte na CD 
programy sprawdzone zo- 
stały pod kątem poprawne- 
go funkcjonowania i 
istnienia wirusów. 












M Redakcja „GK” nie ponosi 
odpowiedzialności za efek- 
ty wywołane niewłaściwym 
postępowaniem z 
programami umieszczonymi 
LENY Za 









M Jeśli masz problemy z 
uruchomieniem, zwróć 
uwagę na: — wymagania 
Sprzętowe programu — to 
czy masz aktualną wersję 
Direct X — lub sprawdź go 
na innej konfiguracji PC. 









M Jeśli mimo to nie możesz 
skorzystać z CD, skontaktuj 
się z nami. Na Wasze pyta- 
nia odpowie red. Krzysztof 
Kiełmiński. Dyżuruje on w 
czwartki w godzinach 17-20, 
pod numerem tel. 
(0-22)815-42-20. 












Kursor w lewo - obrót w lewo 
Kursor w prawo - obrót w 
prawo 

EEG 

Prawy Shift - bieg 

Prawy Alt - strafe 

Prawy Ctrl - strzał 

Home - następna broń 
PgUp - poprzednia broń 
IELCOONNA JLEC 
SLONCE E IC 

L - rozglądanie 
BACKSPACE - obrót do tyłu 
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GATHERING OF DEVELOPERS 
P233, 64MB RAM, WIN 95/98 


Jest to bardzo soczysty ką- 
sek dla wielbicieli zręczno- 
ściowych przygodówek, któ- 
rych akcję oraz bohatera 
oglądamy z wielu różnych 
rzutów kamer. Identycznie 
jak w filmie. Tradycję tę za- 
początkował na początku lat 
dziewięćdziesiątych „Alone 
In The Dark”. Cóż to był za 
klimat, cóż za grafika, cóż za 





DEMA , PATCHE , DRIVERY 


BLAIR WITCH PROJECT VOL 





uczucie przechodzących dręe- 
szczy i strachu podczas po- 
grywania o północy w ciem- 
nym pokoju. Zakochałem się 
w tej grze również dlatego, 
PADCEKICW IC A ZYEWLUGC 
ujrzałem na ekranie PC. I by- 
OWENA 
dla którego później kupiłem 
sobie „IBM-a”. Od tamtej LU 
ry staram się nie ominąć ża- 
dnej gry choć GI przypo- 
minającej „AITD”. DC 
grałem w „AITD2 i 3”, „Resi- 
dent Evil 1 i 2” oraz w „No- 


cturne”. To właśnie na engi- 
ne tej ostatniej powstał 
„Blair Witch Project” - klima- 
tyczny horror, którego po- 
mysł oparty jest na hicie fil- 
mowym pod tym samym ty- 
tułem. Jeśli nie widziałeś fil- 
mu, to z jednej strony żałuj, 
lecz z drugiej nie musisz się 
obawiać, że nie będziesz 
wiedział o co chodzi w grze. 
Jest ona zrobiona tak, by 
wszyscy, niezależnie od tego 
czy oglądali film, czy nie, po- 
czuli jej świetny klimat. Tyl- 
ko pamiętajcie, nie WUELCJH 
cie tego dema przed zmie- 
rdUE 


KLAWISZOLOGIA: 
Kursor do przodu/do tyłu - 
chód do przodu/do tyłu 
Prawy przycisk myszy - 

(a OLI: 

Alt - tryb strafe 
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Kursor w lewo/w prawo - 
strafe lewo/prawo 

Ruch myszą - skręcanie posta- 
cią, celowanie 

Lewy przycisk myszy - fire, ak- 
ja 

L - latarka 

I - noktowizor 

CTRL prawy - skok 

1-5 - wybór broni 

= - następna broń 

- - poprzednia broń 

[ - następny przedmiot 

IW UCZE Jr UIN: 
EECC 





NEAVY METAL 





GATHERING OF DEVELOPERS 
PII 233, 32MB RAM, WIN 95/98 


Na początku pragnę pocie- 
szyć jednych, a zmartwić in- 
nych - mimo wymownego ty- 
tułu nie będziemy w tej grze 
tworzyć zespołu heavy-meta- 
lowego. Faktycznie, po takiej 
nazwie trudno jest się spo- 
dziewać gry Third Person Per- 
spective, z piękną bohaterką 
w roli głównej — a z taką 
mamy właśnie do czynienia 
w „Heavy Metal FAKK2”. Tyl- 
ko nie wpadajcie w panikę - 

_ nie będzie to Lara Croft! Na 
szczęście. Będzie za to „za- 
miatający" engine z „Quake 3 
Arena" — to musi być super! 


KLAWISZOLOGIA: 
Meg Jr ICL 











W - do przodu 

$ - do tyłu 

Lewy przycisk myszy - atak 1 
Prawy przycisk myszy - atak 2 
Spacja - skok 

C - kucanie 

A - strafe lewo 

D - strafe prawo 

O Ska LI) 

X - użycie przedmiotu 

I - inwentarz 

EA IU AUC 

R - następna broń 

F - poprzednia broń 

6 - apteczka 

ELI CUELCHJa' 

F6 - szybki zapis stanu gry 
F9 - szybki odczyt stanu gry 
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(MATE CONQUERORS 


MICROSOFT 
P200, 32MB RAM, WIN 95/98 


JI SE GEL CECH 
go system operacyjnego, a z 
drugiej strony tak doskona- 
UI CUZ JI BRICIUICWLJCE 
wnał to nasz dyżurny stra- 
teg Jagd 52: „To tak, jakby 
producent niezwykle kiep- 
skich suszarek okazał się 
być fenomenalnym wytwór- 
cą szamponu...". A próbkę 
LET LIT CAL 
Wam teraz! Zalety tej gry to 
przede wszystkim doskona- 








te mechanizmy Sztucznej In- 
teligencji, świetnie prze- 
myślane misje i powalająca 
oprawa audiowizualna. Jeśli 
choć trochę lubisz strategie 
- zagraj koniecznie! 





COSSACKS: 





EUROPEAN WARS 


OZZL: 
P166, 32MB RAM, WIN 95/98 


Gdy siedzisz przy tej grze, 
każdy może do Ciebie 
podejść i powiedzieć z czy- 
stym sumieniem te oto sło- 
wa: „No niezły Kozak z Cie- 
bie!”. A teraz kawałek hi- 
storii. XVI wiek. $Środko- 
woeuropejskie nacje wybi- 


jają się nawzajem w pień. 
Koniec kawałka historii. Te- 
raz dla odmiany trochę teo- 
rii. „Cossacks” to strategia z 
WC OCZU LICO 
ALLA Ta (= izometrycznym. PIU 
złudzenia przypomina Mic- 
rosoftowe „Age Of Empi- 
res”, jednak nie dorównuje 
swojemu konkurentowi. Mi- 
mo to warto zagrać. 


www.grykomputerowe.pl 


SANITY: AIKEN S$ mL 


MONOLITH 
P233, 32MB RAM, WIN 95/98 


Fabuła gry nie grzeszy orygi- 
nalnością. W 2030 roku świat 
oszalał od techniki. Telewizja, 
komputery, i wszystko, co zao- 
patrzone jest w mikroproceso- 
ry, spowodowało ogłupienie 
gatunku ludzkiego. A Ty Drogi 
Graczu masz być tym, który 
eLO ELZA ZK ECON TH 
rządku. Sama gra nie jest je- 
dnak byle czym! Jest to połą- 
czenie przygodówki akcji z ele- 
mentami RPG. Generalnie, 
wszystko sprowadza się do 














e iU/NJ[0 
P200, 32MB RAM, WIN 95/98 


Torturowanie ludzi jest formal- 
nie zakazane prawie na całym 
A ESEOY NINO ZNP Z 
instynkty są nie do opanowa- 
nia. A skoro tak, to czemu by 


; ZMzaJa. 
"AWA a. 
JRIk 





Nascar Heat. 


TONY HAWK'S | 
PRO SKATER 2 





INNE DEMA: Taxi 2, Airfix Dogfighter, 3D Train Town Deluxe, 


REDAKCYJNE: CarZone - kącik gier samochodowych; eFPeP - kącik 
gier FPP (a w nim m.in. pełna wersja dodatku „Rocket Arena”); 
„NoName nr 7" - magazyn internetowy; „ZałogaG” - internetowy 
EEE CT GZW SWI OZZIE GCN 
do gier; Strona WWW Gier Komputerowych 

USNSZ czt EYE ZJ OC Ir A ICOCH 

Diablo II, Heavy Metal FA.K.K. 2; Terminus; Warlords Battlecry 
"PiVEPY..3D Blaster TNT/TNT2, NVidia Detonators 5.16, 

$3 Savage3D, Voodoo 2, Voodoo 3, Voodoo 5 

>VARFWARF: ACDSee 3.0, GetRight 4.20, ICQ 2000a, McAfee Vi- 
rus $can, mIRC 5.7, Power DVD, WinAMP 2.65, WinZip 8 





Pyt 








wędrówki po pięknym (grafi- 
cznie) świecie i wdawaniu się 
od w ferwor walki. 


A ZTM 


ZUA 
7 




























KLAWISZOLOGIA: 

Kursory - sterowanie postacią 
Prawy przycisk myszy - ruch za 
LOTEWCL 

Lewy przycisk myszy - akcja 
ESC - menu 

C - tryb kamery 

W/S - oddalenie/przybliżenie 
A/D - obrót kamery w lewo/ w 
prawo 

G - pistolet 

E - domyślna kamera 

Q - kamera za graczem 





koi, 
1457 | 





nie wyżyć się na wirtualnym 
Tony Hawk'u? Biedaczysko wy- 
konuje wszystkie nasze pole- 
cenia, nawet gdy każemy mu 
wylądować kroczem na wąs- 
USN CIESZ LOTKI 
raj ldle KEUCJEE OT) 
nam tylko połowa i lądujemy z 
głową wbitą w podłoże. Jeżeli 
chcecie się zabrać za skateing, 
to dla własnej rozwagi, naj- 
pierw zagrajcie w to demo. 


KLAWISZOLOGIA: 
Kursory - sterowanie postacią 
Klawiatura numeryczna - 
popisy 

- pauza 
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Pierwsze spojrzenie na... 








KOLEJNY TOMB RAIDER WCIĄZ NAS PODNIECA, GDYZ... 


Podnieca nas perspektywa spotkania z Larą w dużej grze po raz piąty. 
Podniecający jest pomysł udostępnienia nam edytora poziomów. 

Podnieca nas nowa broń oraz dwa nowe przebrania („matrix” i komando). 
Niektórych pewnie podnieca perspektywa śmierci głównej bohaterki. 


UODUIGA LH CORE LALDZNUISGZYA EIDOS AAAA J GWIAZDKA 2000 
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P Czy to wygląda 
na wspomnienia 
LAS J'K 


ochani, złączeni w nieutulonym żalu 
gracze, zarówno PeCeciarze, jak i 
konsolowcy. Zebraliśmy się tutaj, aby 
uczcić pamięć wielkiej osoby. Pomi- 
mo że była tylko... khem... drobną i 
subtelną kobietą, znaliśmy ją i kochaliśmy 
wszyscy. Od prawie pięciu lat dostarczała 
nam niezapomnianych wrażeń. 

Nie oszukujmy się - niewiele jest na świecie 
osób, obdarzonych tak wielkimi... to znaczy 
wielkim sercem. Będzie nam ciebie bardzo bra- 
kowało, Laro Croft! W tym momencie słychać 
okrzyki rozpaczy, jęki i zawodzenia, odgłosy 
energicznie wycieranego nosa. Kondukt żałobny 
rozpływa się we mgle posiadłości Croftów. Stata 
się rzecz straszna - Core postanowiło uśmiercić 
jedną z najpopularniejszych bohaterek, jakie 
kiedykolwiek gościły na ekranach komputerów. 





NA TROPIE 


Największą frajdę sprawi chyba dołączany do 
gry edytor poziomów. Jest to na pewno ostat- 
nia gra korzystająca z bardzo wysłużonego, 
pięcioletniego już engine pierwszego „Tomb 
Raider". Wraz z „TR: The Next Generation" ma 
nadejść prawdziwa rewolucja, programiści z 
Core postanowili więc póki co podzielić się tym 
przydatnym narzędziem z graczami. Planowa- 
ne jest stworzenie specjalnych stron w Interne- 
cie, gdzie każdy będzie mógł zamieścić swój 
poziom. Już wkrótce Lara będzie mogła biegać 
także po Twoim mieście! 









DE IŁOYUJENT 
się więcej wsta- 
ELGA A ZALE 





dają wszyscy przy kominku i zaczynają wspomi- 
nać dawne dzieje. Każdy ma do opowiedzenia 
jakąś ciekawą historię, nieodzownie tączącą się 
z postacią Lary, a wszystko razem złoży się na 
fabułę zapowiadanej przez Core na Gwiazdkę - 
„Iomb Raider Chronicles”. 

Ta gra to właściwie żałobne requiem. Składa 
się z czterech rozdziałów - opowieści. Każdy z 
nich zaczyna się wstawką filmową, wprowa- 


„TYM RAZEM NIE UDAŁO JEJ SIĘ JAK 
ZAWSZE SPASŚC NA CZTERY ŁAPY. CIAŁA 
NIGDY NIE ODNALEZIONO” 


Każdy, kto skończył „TR: The Last Revelation” z 
pewnością pamięta, w jak nieciekawej sytuacji 
znalazła się tam seksowna pani archeolog. I 
chociaż wydaje się to prawie niemożliwe, tym 
razem nie udało jej się jak zawsze spaść na 
cztery tapy. Jej ciała nigdy nie odnaleziono, zaś 
najbliżsi przyjaciele zbierają się we wspaniałej 
rezydencji Croftów, aby po raz ostatni uczcić jej 
pamięć. Po symbolicznym nabożeństwie zasia- 





dzającą gracza w realia sytuacji. „TR Chronic- 
les” bazując na nieznanych dotychczas frag- 
mentach życiorysu panny Croft, wyjaśniają pa- 
rę zagadek z jej przeszłości (m.in. pochodzenie 
domowych eksponatów). Projektanci z Core 
przygotowali dla nas poziomy rozgrywające się 
na małej irlandzkiej wysepce (gdzie spotkamy 
Larę jako 16-letnie dziewczę z warkoczem), 
wśród zabytków Rzymu, na niemieckiej todzi 
podwodnej z czasów Il wojny światowej oraz 
we wnętrzach biurowców na Manhattanie. Bo- 
haterka nauczyła się kilku nowych sztuczek, 
związanych głównie ze wspinaniem się na rury, 
liny i drążki, zaś opcja „search” pozwoli nam 
przekopywać kartoteki, szuflady i pudła w po- 
szukiwaniu przydatnych przedmiotów. Inteli- 
gentniejsi przeciwnicy reagują na dźwięki, trzeba 
więc będzie często korzystać z możliwości skra- 
dania się w mroku („Thief” się ktania?). Gra dzia- 
łać będzie na wyeksploatowanym już do granic 
możliwości starym engine „Tomb Raider”, oczy- 
wiście podobno „usprawnionym” i tak dalej. Na 








osłodę dostajemy dwa nowe karabinki - strzelbę 
snajperską i znany z „Quake'a” grappling hook 
(hak na linie) oraz umiejętność walki wręcz. 
Aha - wszystkich fanów, którzy właśnie ze tza- 
mi w oczach i sznurem w dłoni ruszyli w stronę 
najbliższej suchej gałęzi informuję, że z tą śmier- 
cią Lary to oczywiście jedna wielka ściema. Na 
Gwiazdkę 2001 Core zapowiedziało zmartwych- 
wstanie w postaci „TR: The Next Generation”, 
który ma stanowić rewolucję gatunku (wre- 
szcie!). „Kroniki” mają nam więc wypełnić radoś- 
nie czas oczekiwania. PIOTRES 


DANE PRODUCENTA 


Core Design 
. Derby, Wielka Brytania 
1986 
25 osób 


Poza niezliczoną ilością gier z Larą 
Croft, znamy ich jeszcze z czasów Amigi. Ak- 
tualnie pracują również nad bardzo dobrze za- 
powiadającym się „Project Eden”. 


„Tomb Raider 1”, „Tomb Rai- 
der 2”, „Tomb Raider 3” i tak dalej. 
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Pierwsze spojrzenie na... 


SPERA 


Desperado to taki komandos w wersji z bardzo Dzikiego Zachodu. 
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Cztery ujawnione już przez autorów postacie, to podobno tylko część wesołej gromady. 
Ktoś wziął się w twórczy sposób za rozwijanie idei „Commandos”. 

Grafika sprawia wrażenie dopieszczonej. A to przecież dopiero półmetek prac. 

Sam lubi duże eksplozje. My też! 


MoPUIGJIH SPELLBOUND KIADZYJYZH INFOGRAMES  KAAZUUAYGH WIOSNA 2001 
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W POJ 


y padres! Dopijajcie swą szklankę te- 

quilli, chwytajcie za sombrero i rewol- 

wery. Na dzikich rumakach ruszamy 

w stronę zachodzącego słońca, które 

niespecjalnie przejmując się swą 
dziejową rolą, stoi właśnie beztrosko w zenicie. 
Przed nami caty Dziki Zachód, rozlegte prerie, 
czerwonoskórzy, wypełnione złotem banki i sa- 
loony, a w nich przepiękne seniority. 

Gdy dwa lata temu grupka hiszpańskich 
programistów Pyro wydała z pomocą EIDOS 
„Commandos: Behind Enemy Lines”, nikt nie 
spodziewał się rewolucji. A ta, jak to zwykle z 
rewolucjami bywa, objawiła się głównie po- 
przez masy. W tym przypadku były to masy 
graczy, którzy na potęgę kupowali w sklepach 
pudetka z grą. Sukces „komandosów” leżał w 
umiejętnym potączeniu realiów gry taktyczno- 
strategicznej z elementami zagadek, swoistego 
„pomysłu na misję”, na jaki trzeba było wpaść. 
Takiej gry po prostu od dawna nie było i należa- 
ło tylko czekać na następców, chętnych podą- 
żenia ścieżką sławy i sukcesu, którą wytyczyło 
Pyro. Ponieważ w tym biznesie dobrą produk- 
cję robi się około dwa lata, naśladowcy (a być 
może i następcy) strategicznego przeboju, lada 
dzień powinni zacząć trafiać do rąk graczy. 

| rzeczywiście - nie trzeba daleko szukać. Gru- 
pa Spellbound, znana z „Airline Tycoon” zapo- 
wiada na wiosnę grę „Desperados”. Ogólnie idea 


DANE PRODUCENTA 


Spellbound 
Niemcy 
1984 
10 osób 


Nikomu nieznana grupka progra- 
mistów wybiła się niezłą i z jajem zrobioną stra- 
tegią ekonomiczną „Airline Tycoon”. Pozwoliło 
im to pozyskać poważnego wydawcę w postaci 
Infogrames. „Desperados” przygotowywany 
jest starannie już od ponad roku. 


„Airline Tycoon" 





—_ ”| „Jak ukraść konia”. 
Bardzo niemoralny 
„ screenshot. 


"| Publiczne egzekucje 
zamiast telenoweli. 


jest podobna. Na niewielkim obszarze sterujemy 
grupką paru osób, z których każda charakteryzu- 
je się innymi umiejętnościami, a wszystkie ra- 
zem muszą wykonać określone zadanie (zni- 
szczyć, zabić, uwolnić etc.). To, jak ten efekt zo- 
stanie osiągnięty, zależy od pomysłowości i cier- 
pliwości gracza. Na szczęście panowie ze Spel- 
Ibound nie stworzyli tylko bezmyślnego klonu, a 
„Desperados” charakteryzował się będzie cieka- 
wymi innowacjami oraz specyficznym klimatem. 
Już sam pomysł umiejscowienia akcji na Dzikim 
Zachodzie pozwoli projektantom rozwinąć 
skrzydła wyobraźni (patrz ramka). Na początku 
zaczynamy z jednym tylko „zawodnikiem”, tow- 
cą nagród i świetnym strzelcem Johnem Coope- 
rem, który jest bohaterem całej historii. Pierwsze 
misje ogniskować się więc będą na skompleto- 
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STRATEGIA 


NA TROPIE 


>. 






CZARNE JEST CZARNE 


W „Commandos” wszystko było jasne. Graliś- 
my jako szlachetni i prawi żołnierze, tzw. „fajne 
chłopaki”, walcząc z hitlerowską plagą. W „De- 
sperados”" nie jest to już takie oczywiste. Nasz 
bohater to w końcu łowca nagród, a akcja 
dzieje się na Dzikim Zachodzie. Decyduje więc 
prawo pięści i ilość złota za pazuchą. Autorzy 
gry milczą na temat szczegółów 24 planowa- 
nych misji, ale podobno wśród nich będzie 
m.in. wykurzenie bandy oprychów z miaste- 
czka oraz napad na bank. 








O'Hara to profesjonalna szulerka, która swym 
wdziękiem odwracać będzie uwagę przeciwni- 
Ków, a „przypadkowo” rozsypując na ścieżce 


„PIERWSZE MISJE OGNISKOWAĆ SIĘ 
BĘDĄ NA SKOMPLETOWANIU CZŁON- 
KÓW TWOJEJ DRUŻYNY” 


waniu (uwolnieniu?) reszty członków drużyny. A 
są to indywidua, podobnie jak bohater, nierzad- 
ko działające na pograniczu prawa. I tak, Kate 





karty do gry - wprowadzać ich w pułapki. Sam 
jest niepoprawnym pirotechnikiem, lubiącym 
ognistą atmosferę zabaw z dynamitem. Jego 
bronią na małe odległości jest... jadowity wąż 
noszony w kieszeni. Z kolei doktorek Doc, to zna- 
ny z westernów szarlatan. Potrafi sporządzić nie 
tylko niezawodny proszek na porost włosów, ale 
również leczące mikstury i gaz usypiający. A co 
powiecie na zegarek z pozytywką, który pozosta- 
wiony na ziemi zaczyna grać, ściągając zacieka- 
wionych wrogów (tym bardziej, że autorzy stara- 
ją się zaprogramować ich realistyczną „czułość” 
na wszelkie odgłosy)? Takich pomysłów jest 
mnóstwo. Od strony wizualnej gra prezentuje się 
bez zarzutu - staranne tła i wysoka rozdzielczość 
dobrze rokują jej wykonaniu. Już wkrótce przy- 
jrzymy się jej bliżej. PIOTRES 
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NA TROPIE Śoienióka 


Pierwsze spojrzenie na... 


NED FACTIONŃ 


W gatunku strzelanin FPP zapowiada się rewolucja na miarę „Half-Life”. 


* 
4 
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Nie bez powodu gra Violition już dziś przyró- 
wnywana jest do „Half-Life”. „Red Faction” ma 
wiele wspólnego z legendarnym produktem 
Valve. Podobnie jak on, wprowadza rozbudo- 
wany wątek fabularny, przez co charakteryzuje 
się silnym trybem single-player. Autorzy starają 
się zrobić wszystko, aby gracz maksymalnie 
utożsamiał się z bohaterem. Podobnie jak w 
„Half-Life”, mamy tu nierówną walkę - prosty 
górnik przeciwko znakomicie uzbrojonym si- 
łom porządkowych chciwej korporacji. 





















| Oto ewolucja 
pojęcia face-lifting. 






ożecie nazwać to przeczuciem. 
Gdy w 1996 roku po raz pierwszy 
przeczytałem informację o powsta- 
jącej wtedy debiutanckiej grze gru- 
py Valve Software, pomyślatem so- 
bie: „To jest COS”. A potem, im bliżej byto pre- 
miery, tym bardziej umacniałem się w tym 
przekonaniu, i po dziś dzień uważam „Half-Li- 
fe” za jeden z najważniejszych produktów, w 
jakie kiedykolwiek grałem. Przeczucie to po- 
wróciło znowu kilka dni temu, gdy przegląda- 
tem materiaty o „Red Faction”. Uważajcie - to 
może być COS! 

Akcja najnowszej strzelaniny FPP twórców 
„Descent: Freespace” nawiązuje swymi klima- 
tami do filmu „Pamięć Absolutna”. Wcielamy 
się w postać Raya Parkera, górnika pracujące- 
go ponad siły za marne grosze w red... to zna- 
czy, w kopalniach korporacji Ultor na Marsie. 
Gdy pewnego dnia w kopalni wybucha strajk, 
zarząd korporacji wysyła regularne oddziały 





. RGEELJ4L4 
wników, podziemnego konglomeratu (czujecie 
nawiązania do „H-L”?). Na tym jednak podo- 
bieństwa się kończą, jako że autorzy gry nie 
boją się eksperymentować, co może właśnie 
przesądzić o ich finalnym sukcesie. Przede 
wszystkim grę napędza nowatorski engine 
Geo-Mod, pozwalający w czasie rzeczywistym 
modyfikować geometrię poziomów. Wyobraź- 
cie sobie taką sytuację. Osaczony oddział bary- 
kaduje się w hangarze. Gracz robi parę kroków 
w tyt. Odpala z wyrzutni kilka rakiet w kierunku 
ściany hangaru. Gdy po chwili opada pyt, w 


„GRA AUTORSTWA VIOLITION MOŻE 
BYĆ KOLEJNYM MILOWYM KROKIEM 
NA DRODZE ROZWOJU GIER FPP” 


wojskowe do pacyfikacji protestujących. Par- 
ker staje na czele buntu, i nie mając innego wy- 
boru, postanawia uciec z Marsa, aby powiado- 
mić ludzkość o matactwach korporacji. Do 
przebycia będzie szereg zróżnicowanych po- 
ziomów - od szybów wydobywczych, fabryk 
przetwarzających rudę, przez poziomy techni- 
czne, kompleksy kanałów wentylacyjnych, po 
kondygnacje pomieszczeń biurowych korpora- 
cji. Wszystko ma sprawiać wrażenie jednego 
gigantycznego, żyjącego życiem tysięcy praco- 


ścianie widnieje pokaźna wyrwa, przez którą 
niczym Tom Cruise w „M:l2”, wpadamy siejąc 
zniszczenie z jednego z 15 rodzajów broni. Se- 
rie z karabinu maszynowego zostawiają malo- 
wnicze wyłomy w gipsowych ściankach kom- 
pleksu biurowego. Można nawet „przestrzelić 
się” przez strop i w ten sposób zejść piętro ni- 
żej. Odpowiednio „naruszona” konstrukcja sta- 
lowego podestu jest w stanie doprowadzić do 
zawalenia się całości. Przy odrobinie samoza- 
parcia gracz może nawet bawić się w rzeźbie- 
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NA TROPIE 


7 Klimaty jak z fil- 


mów „Obcy” i „Pa- 
mięć Absolutna”. 


ad 





nie własnych korytarzy za pomocą TNT. W 
„Red Faction” wszystko to będzie możliwe! 
Autorzy zapożyczyli z „Thiefa” tzw. „stealth 
levels”. W nich liczyć się będzie przede wszy- 
stkim logiczne myślenie, kombinowanie i ob- 
serwacja. Na przykład, w przebraniu doktorka 
trafiamy do gigantycznego bio-laboratorium. 
Oczywiście można wystrzelić wszystkich jego 
pracowników, ściągając sobie na teb ochronę, 
ale znacznie lepiej jest pomyszkować trochę w 
poszukiwaniu odpowiednich kodów i terminali. 
Będziemy się uważnie przyglądać dalszym lo- 
som „Red Faction”, gdyż może to być kolejny mi- 
owy krok na drodze rozwoju gierFPP  VOXEL 


DANE PRODUCENTA 


Violition Inc. 
ilinois, USA 
1997 
25 osób 


Kiedyś pracowali dla Interplay, two- 
rząc legendarnego „Descenta”. Potem ich drogi 
rozeszły się, a Violition już jako samodzielna firma 
zabrała „Descenta” w kosmos, tworząc kultowe 
„Freespace” i „Frreespace 2”. „Red Faction” to ich 
pierwsza wyprawa na tereny strzelanin FPP. 


„Descent: Freespace”, 
„Freespace 2” 
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NA „BLAIR WITCH" ZAPANOWAŁA:W STANACH PRAWDZIWACMO- 
DA, A TWÓRCY FILM U ZADBALIO IO, ABY NA WIZYCIE WKINIE 
RZECZ SIĘ NIE SKOŃCZ VŁA. BARDZO SZYBKO CAŁA FIISTORIA 
OBROSŁA W COŚ W RODZAJU MITOLOGII. 


Ff 





FUNDATOR'NAGRÓD 
F= WYDAWNICTWO PLAY IT 
= Ul. Wyspiańskiego 10 
33-300 Bielsko-Biała 
) tel. (0-18) 44-40-560 
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ILE CZĘŚCI BĘDZIE LICZYĆ SAGA 
„.BLATR WITCH PROJECT"? 


NAGRODY; 
SNIOJGIER „BLAIR WITCH PROJECT: RUSTIN PARR” 
S70 GIER „FORCE 21” 


ABY WZIĄĆ UDZIAŁ W LOSOWANIU CENNYCH NAGRÓD, WYŚLIJ KARTKĘ ię: 
POCZTOWĄ Z POPRAWNĄ ODPOWIEDZIĄ NA ADRES: GRY KOMPUTEROWE, M 
UL. MARSA 6, 04-202 WARSZAWA Z DOPISKIEM „BWP I”, NIE PÓŹNIEJ NIŻ 
DO 4 LISTOPADA. ROZWIĄZANIE KONKURSU W NUMERZE GRUDNIOWYM. 
POWODZENIA! 








NOWOŚCI 


www.grykomputerowe.pl 
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AKTUALNY PRZEGLĄD GIERCOWYCH DONIESIEŃ 








” Trzeba chyba przyznać, że 
czasy świetności i dominacji 
na rynku kart 3Dfx-a to już 
przeszłość. Epic właśnie pod- 
pisał umowę z nVidią o 
wspieraniu najnowszych 
chipsetów tej firmy. Nowe 
oblicze „nierealnego” powin- 
no zalśnić nowym blaskiem. 


% W ofercie CD-Projektu znaj- 
dzie się za chwilę gra oparta 
na znanym filmie „Starship 
Troopers”. Mamy nadzieję że 
ten RTS będzie równie udany 
jak kinowa wersja przygód 

e PAL ZAJE LA 


m „Necrocide” - tak nazywać 
się będzie kolejna gra Nova- 
Logic, firmy, która postano- 
wiła na chwilę odejść od 
swych ultrarealistycznych 
produktów. Teraz zapoluje- 
my w pełnym 3D na zombie, 
wilkołaki i inne tałatajstwo, 
które wypełzło z kanałów 
wielkich miast. „Residento- 
podobni” górą! 


O ZY ZUNE UE" 
ponownie śledzić losy przeu- 
roczej Różowej Pantery. Drugą 
led Ura CCEWA 
kowego herosa wyda CD-Pro- 
jekt. I tym razem będzie nas 
nękał nieustępliwy inspektor, 
UCZE KT OZZLJLIOWCZH 


7 Jeśli jeszcze mało Wam 
RTS-ów to spróbujcie zastu- 
kać do CD-Projektu. Nieba- 
wem w jego ofercie znajdzie 
się dość oryginalny produkt 
o wszystko mówiącej nazwie 
- „Original War”. 


m „MDK 2”? Przecież to już 
znamy! No tak, ale dzięki 
CD-Projektowi dwójka twar- 
dzieli (nie licząc psa!) za- 
szprecha po naszemu. 





EM WYDAWCA EA M PRODUCENT ROGUE ENTERTAINMENT EM PREMIERA IV KWARTAŁ 


Nie wiem, jak podszedłby do tego 
produktu Lewis Carroll... 

Jedna z najciekawszych osobowo- 
ści matematycznych w historii no- 
wożytnej spłodziła dzieło literac- 
Kie, nad którego rozszyfrowaniem 
debatują sztaby socjologów, ma- 
tematyków i literatów. A może po 
prostu miała to być bajka dla cór- 
ki? Dość powiedzieć, że „Alicja w 
Krainie Czarów” stała się jedną z 
najpoczytniejszych lektur mimo 
wątpliwej pomocy MEN-u w po- 
pularyzacji tego utworu. A teraz 
jest także natchnieniem dla Rogue 
Entertainment, który stworzył grę 
3D bazującą na kolejnej powia- 
stce Carrolla - „Alicji po drugiej 
stronie lustra”. Główna bohaterka 
w swym dziecięcym ubranku 
przeniesiona zostaje do mrocznej 
kralny rządzonej przez Królową 
Serce. Jej zadaniem będzie „de- 
tronizacja” demonicznej królowej. 
Ponieważ będziemy mieli do czy- 
nienia z klasycznym FPP-em, na- 
leży się spodziewać przynajmniej 
piętnastu napakowanych akcją le- 
veli, które dzięki umieszczeniu ich 
w neurastenicznych klimatach po- 
wieści Carrolla, powinny otrzymać 
bardzo specyficzny klimat. Towa- 
rzyszyć nam także będą doskonale 
znani z kart powieści bohatero- 
wie, ot choćby często pokazywany 
na reklamowych screenach kot z 
Cheshire, którego „sympatyczny” 
uśmiech wywołuje ciarki na ple- 
cach. To może być jedna z najbar- 
dziej frapujących gier kończącego 
się roku! 





Gry Komputerowe Październik 











M WYDAWCA CD-PROJEKT [E PREMIERA GRUDZIEŃ 


Z 


GIFT 


W zasadzie ta gra powinna na- 
zywać się „Gifcik”, ale... 

Ponieważ mamy Ustawę o Ochra... 
Ochronie Języka, pozostaniemy 
przy tytule nadanym przez produ- 
centów. „Gift” ma być zręczno- 
ściówką osadzoną w świecie, za- 
kręconym niczym butelka z odrdze- 
wiaczem. Maty, fikuśny bohater, 
musi pokonać kilka niesamowitych 
wymiarów, by wreszcie spotkać się 
ze swą ukochaną. Proste i urocze, 
czyż nie? A jeśli do tego dodamy, iż 
nasz mały heros jest skrzyżowa- 
niem  kreskówkowych  fizjonomii 
wiewiórki Chipa i podstępności Jer- 
rego, to otrzymamy niewielkiego ni- 
czym orzeszek basatyka, który na- 
raża swe czerwone futro na tęgie 
lańsko, próbując się mierzyć z ban- 





dą przeciwników dybiących na jego 
personę. Wspaniale wygenerowany 
w przestrzeni 3D świat, jaki będzie 
tiem dla poczynań naszego bohate- 
ra pełen jest pułapek i zagadek, któ- 
re będziemy musieli rozwiązać. Ty- 
tutowy Gift jest drwiną autorów te- 
go produktu na Świat gier w ogóle, 
tak więc wędrując z nim po licznych 
poziomach, natkniemy się na ga- 
dżety bezpośrednio odwołujące się 
do takich postaci, jak Lara, Indiana 
czy Rayman (na którym zresztą Gift 
jest wzorowany). Jeśli zdecydujemy 
się na spotkanie z Giftem, na pe- 
wno czekać nas będzie wiele godzin 
dobrej zabawy. AU 


www.grykomputerowe.pl 





EM WYDAWCA SSI HH PRODUCENT STORMFRONT STUDIO M PREMIERA IV KWARTAŁ 


POOL OF RADIANCE 


My tu sobie gadu-gadu o „Bal- 
dur's Gate 2”, a w pobliżu wyra- 
sta ciekawa dlań konkurencja. 
Tym razem nie będzie to czystej 
wody rolplej, o którym zapewne 
wielu z Was marzy, ale komputero- 
we wcielenie zasad Trzeciej Edycji 
znakomitego systemu _ bite- 
wno-fabularnego Dun- 
geonsśDragons. Wniósł on 
wiele nowych aspektów do 
eksploatowanego od wie- 4 
lu lat wymiaru „smo- 
ków i podziemi”, co 
sprowokowało  spe- 
cjalistów z SSI do za- 
jęcia się tym tema- 
tem. Osią fabularną 
gry są niepokojące 


/ 
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wydarzenia, jakie | ma- 
ją miejsce w magi- cznym 
mieście New Phlan, gdzie 


została wyzwolona olbrzymia ener- 
gia. Skutki tego niekontrolowanego 
„wycieku” nie kazały na siebie zbyt 
długo czekać. Wszyscy, którzy się z 
nim zetknęli, szybko zamienili się 
w Nieumarłych. Czyż nie widzicie 
tu pięknego zadania dla zdecydo- 
wanej na wszystko grupy herosów? 
Czekać będą na nas setki bestii, ja- 


kie dosko- 
nale znamy 
z kart po- 

wieści 

fantasy 
oraz wiel- kie przestrzenie 
do eksploracji. Ponieważ „Pool of 
Radiance” ma być RTS-em, liczymy 
na hektolitry posoki i tony ozonu z 
wyładowań magicznych uderzeń! 
Zastosowanie wreszcie znajdą na- 





















sze pokładowe dopalacze, które za- 
jmą się prezentacją ciosów magii, 
dynamicznym oświetleniem i na- 
szymi bohaterami - teraz ma być 
widoczna dosłownie każda zmiana, 
jaka ich spotka. Zarządzanie druży- 
ną ma się odbywać znacznie spra- 
wniej, a to dzięki nowemu interfej- 
sowi, opartemu tylko na myszce. 
SS| stawiają na niewyżytych siepa- 
czy ze zmystem taktycznym. a 


EM WYDAWCA EA EM PRODUCENT EA SPORTS EM PREMIERA IV KWARTAŁ 


Po raz kolejny będziemy się ga- 
niać za kawatkiem napompo- 
wanej skóry! 

Seria „FIFA” ma tradycję tak dłu- 
gą, jak wybory prezydenckie w na- 
szym niepodległym kraju. W prze- 





ceiiaa 
Jal 


ciwieństwie jednak do nich, pro- 
dukt EA wciąż podnosi swój po- 
ziom. Pod koniec bieżącego roku 
na rynek pecetowych kopanin 
wjedzie najbardziej utytułowany 
zawodnik, który zmierza znokau- 
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tować, catkiem liczną zresztą, 
konkurencję. Produkt EA Sports 
ponownie podniesie poprzeczkę | 
nie dotyczy to tylko parametrów 
graficznych. Zobaczymy bowiem 
ponad pięćdziesiąt drużyn naro- 
dowych i zespoły grające w sie- 
demnastu ligach pitkarskich, na 
czele z najstawniejszą z nich (czyli 
angielską). Po raz kolejny zastoso- 
wano technikę motion-capture dla 
oddania ruchów prawdziwych 
gwiazd - tym razem dali się obwie- 
sić lampkami tacy ludzie jak Mat- 
thaus czy Mendieta. Ale na tym 
nie koniec - zmodyfikowano grafi- 
czny system prezentowania 
oświetlenia. Teraz jest ono jeszcze 
bardziej realistycznie oddane | 
wraz z podniesieniem poziomu de- 
tali (czy to w ogóle było możliwe?) 
tworzy bardzo wybuchową mie- 
szankę. Wprowadzono także filmo- 
we przerywniki, co 
ma podnieść klimat 
rozgrywki i „zaapliko- 
wano” bardziej wyra- 
finowane Al. Chyba 
po raz kolejny ludzie z 

"m EA zarobią kupę 
SER szmalu na swym kul- 
towym produkcie. EM 
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” Na święta Bożego Naro- 
dzenia ukaże się kompila- 
cja wszystkich tytułów z se- 
LLC UCZA CNC E 
wy zestaw wraz z dodat- 
kiem w postaci Creatures 
Life Kit (czyli zestawu po- 
zwalającego dowolnie in- 
gerować w hodowlę i para- 
metry genetycznę stworzo- 
nek), powinien osłodzić 
nadchodzącą Gwiazdkę mi- 
łośnikom bezstresowego 
wychowania. 


” Mieliśmy polowanie na to- 
SALEEN AW HH 
raz szalona Ameryka chce 
wyrżnąć populację ptasią na 
swym terenie. Dzięki Bogu 
w ACRI CJ NYJ UA ITA ECO 
za sprawą Wizard Works, 
który szykuje produkt o 
wszystko mówiącej nazwie - 
BITO A 


” Nim nadejdą bardzo ocze- 
kiwani „Settlers IV”, będzie- 
my mogli popykać w „Cultu- 
res”, bardzo zbliżoną do kul- 
towego przeboju grę THQ. 
Wygląda to wszystko bardzo 
kolorowo i pozwala zaopie- 


kować się Ameryką, jako 
„bezpańskim” kontynentem. 


” Zaprzyjaźniony z GK ser- 
wis internetowy Valhalla 
(www.valhalla.pl) już wkrót- 
ce ulegać będzie znacznym 
przemianom. Jego twórcy 
zdradzili nam, iż przebudo- 
wie ulegnie większość dzia- 
łów oraz oprawa graficzna. 
Wszystko to ma ugruntować 
pozycję Valhalli jako lidera 
wśród polskich serwisów 
internetowych poświęco- 
nych grom komputerowym. 
Na razie na Valhalli trwa 
wielka ankieta, w której 
wszyscy czytelnicy mogą 
przekazać swoje sugestie 
dotyczące nowego kształtu 
serwisu. Nagrody (m.in. kar- 
tę GeForce 2 GTS!) sponsoru- 
je firma Creative Labs. 


7 Pod namiarem 
www.bluebyte.net zdobyć 
można zupełnie darmową, 
choć bardzo okrojoną wersję 
mini „Settlersów”. Zajmuje 
to ustrojstwo nieco ponad 
cztery megabajty i pozwala 
się zapoznać ze światem ma- 
tych osadników. 





Październik Gry Komputerowe 
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Tylko jedna gra zaszła aż do Har- 
vard Business School. 

| tylko jedna mogła stać się dla 
młodych ekonomistów wyzwa- 
niem intelektualnym na całe ży- 
cie (oprócz „Cywilizacji”, która 
jest wyzwaniem dla całej braci 
strategicznej na Świecie). Mowa 
oczywiście o kultowej i piekielnie 
trudnej grze „Capitalism”. Co 


prawda do momentu, w którym 
będziemy mogli się sycić jej na- 
stępcą upłynie nieco wody w 
Wiśle, ale mamy nadzieję, że do- 
trwamy do tego czasu, choć żyć 
przyjdzie nam w napięciu. Ubi 





Soft zamierza poważnie ulepszyć 
swój produkt. Przede wszystkim 
będziemy mogli znów zająć się 
tworzeniem megakorporacji od 
podstaw i spotkamy na swej dro- 
dze zupetnie nowych przeciwni- 


ków politycznych i ekonomi- 
cznych. Trzeba będzie wchodzić 
w układy z samorządami, na tere- 
nie których działamy. Wreszcie 
zostanie wprowadzona opcja gry 
w sieci, zaś bezpośrednie zarzą- 
dzanie ma przypominać... dyna- 
micznego RTS-a. Ciekawe tylko, 
czy będziemy mogli postrzelać do 
nie lubianych burmistrzów? El 


GRY, NA KTORE CZEKAMY! 


_ Poniżej zamieszczamy listę gier, które naszym zdaniem 
ają wszelkie zadatki na to, aby stać się hitami. — - 
Interplay 





Blue Byte 
NovaLogic 


Fox Interactive 





Infogrames 











www.grykomputerowe.pl 
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Epoka krzyżówek w postaci strate- 
go-rolpejów nadeszła! 

Jednym z nich będzie nadciąga- 
jący właśnie „Kohan”, dzieło 
matej grupy niezależnych pro- 
gramistów określających się 
mianem Time Gate. Muszę przy- 
znać się do tego, że gdy w me 
ręce wpadł bardzo dobry „Age of 
Wonders” i po chwili mogtem się 
zagrywać do nieprzytomności 
„Warlords Battlecry”, wydało mi 
się, że w tym gatunku NIE moż- 
na się spodziewać rewolucji. Od 
dziś sądzę, że jesteśmy jej nad- 
spodziewanie blisko. „Kohan” 
nie chce być w zamierzeniu 
swoich autorów następnym 
RTS-em, przez którego pola 
przewali się kilka stad orków 
gnanych pragnieniem ztupienia 
osad ludzkich i dokopania el- 
fom. Kampanie i system jedno- 
stek zaprojektowano tak, by 
wzajemnie się uzupełniały i nie 





KORAŃ 


zmuszały gracza do popadania 
w znany schemat - farma, młyn, 
baraki i tony jednostek, które 
zwyciężą dzięki swej ilości. Ta 
gra ma wnieść nową jakość, 
każda z prezentowanych tutaj 
jednostek będzie się rozwijać ni- 
czym klasyczny bohater przy- 
zwoltego RPG-a, będzie mieć 
własne pole widzenia i szkolić 
się w konkretnych zadaniach. 
Dopieszczony izometryczny wi- 
dok na pole walki i różnorodność 
jednostek, mogą zadecydować o 
sukcesie tego produktu. gl 
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Już od września połączy studentów z całego świata. 
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Na Berlin (lub Moskwę) marsz! 

Najkrwawszy i największy front II 
wojny Światowej doczekał się kolej- 
nej komputerowej edycji. To oczy- 
wiście najlepsi spece na rynku, czyli 
SSI, wzięli się za pokazanie zmagań 
Niemiec i Wielkiego Brata stosując 
w tym celu engine swego najmłod- 
szego dziecka. „Panzer General III" 
posłużył tym razem do pokazania 
nam największych ' kampanii 
Ostfrońtu. Będziemy mogli wsko- 
czyć w ciuszki Guderiana lub Man- 
stelna, w przypadku Niemców (lub 
Koniewa oraz Zukowa po stronie 
sowieckiej) i stoczyć najistotniejsze 





bitwy tej wojny. 
W porównaniu z 
poprzednią edy- 
cją dodano cały 
sprzęt sowiecki 
(mamy tego oko- 
ło setki typów 
uzbrojenia) i za- 
mknięto go w 
czterech wielkich 
kampaniach. 
Istnieje także ge- 
nerator losowych 
bitew, w którym 
będziemy mogli 
predefiniować 
parametry zaba- 
wy i całą żmudną resztę zrzucić na 
barki komputera. Dynamiczne 
kampanie pozwolą ingerować w 
przebieg operacji i nie będą skazy- 
wały nas na z góry ułożone scena- 
riusze, co było powodem do wiel- 
kich utyskiwań w równie utytuło- 
wanym „Close Combat III”. No i 
rzecz „najniezbędniejsza”, za to 
bardzo efektowna - zmienne wa- 


runki pogodowe, które zaprószą 
nam oczy śniegiem bądź zaleją 
nam biurko wiosennym roztopem 
na stepowym bezkresie. 
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„Gunman Chronicles" - 
tak będzie się nazywał naj- 
LWA da ELO CY 
Sierry. Gra ma dać nam 
UAT A W TŁULASCA 
pień przeciwników aż na 
pięciu wielkich planetach, 
co z pewnością zajmie nam 
nieco czasu. Najważniejsze, 
że do akcji powraca wy- 
śmienity engine „Half-Life”, 
a i same wątki fabularne 
powinny stać się integralną 
częścią zabawy. 


Dopiero w grudniu tego 
lub w styczniu przyszłego 
roku dane nam będzie się 
cieszyć następnym produk- 
tem z serii „X-COM”. Tym 
razem gra nosi przydomek 
„Enforcer” i jest strzelaniną 
z widokiem z trzeciej osoby. 
Na szczęście, jak zapewnili 
nas ludzie z Hasbro, naszym 
zadaniem nie będzie tylko 
eksterminacja Obcych, ale 
także rozwój własnych 
zdolności i podążanie za 
dość jasno skleconym ry- 
sem fabularnym. 
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Gdy facet ma na karku cztery 
krzyżyki i wciąż jest kawalerem, 
należy zajrzeć w jego dossier. 

Nie tudźmy się, przy tego typu in- 
wigilacji etatowy bohater sproś- 
nych przygodówek o imieniu Lar- 
ry, daleko wykracza poza średnią 
statystyczną. Jest czarującym go- 
gusiem z nieco wystającym brzu- 
szyskiem, którego uwodzicielski 
uśmiech i peten hedonizmu stosu- 
nek do życia, zawsze zaprowadzą 
do... nie, niestety nie jest to sy- 
pialnia namiętnej panienki. Siód- 
ma odsłona przygód Larrego za- 
prowadzi nas w pełen wdzięku 
Świat rysowanej przygodówki, 
który to gatunek przeżywa boles- 
ną recesję. Pełne krągłości seniori- 
ty, uwielbiające niebezpieczne za- 
bawy blondynki czy wreszcie wszę- 
dobylskie dryblasy z muskulaturą, 
przypominającą najlepsze lata Ar- 
niego - oto krąg osób, wśród których 











wicz, Wrocław. 


będzie się obracał nas nieudacznik. 
Graczy powinna doń przyciągnąć 
bardzo przyjemna oprawa grafi- 
czna produktu oraz jego... dość 
„różowiutki” temat. Na szczęście 
(choć wielu będzie pewnie miało 
inne zdanie) mamy także pe- 
wność, że granice dobrego smaku 
nie zostaną przekroczone, co w 
tego typu produkcji jest rzeczą 
bardzo istotną. Polska premiera 
tej gry jest dość 
spóźniona, ale za to 
zostanie dokonana 
petna polonizacja 
produktu. Dla mnie 
osobiście najwięk- 
szym plusem ro- 
dzimej edycji przy- 
gód Larrego będzie 
wokal głównego 
bohatera, którego 
użyczył mu... Jerzy 
Stuhr! Ciemność 
widzę! dz 


ROZWIĄZANIA KONKURSÓW 


Super zestaw wygrał: Łukasz Lipiński z Warszawy. 






Grę „Diablo 2” otrzymają: Radostaw Tkaczyk, Poznań; Artur Kuras, Łódź; Andrzej Sitnicki, Kotobrzeg; 
Łukasz Zgorzelski, Szczecin; Władystaw Ostapczuk, Warszawa; Aneta Gorodecka, Malbork; Barttomiej 
Sikorski, Jarostaw; Łukasz Mańka, Libiąż; Mariusz Terlikowski, Nur; Wojciech Musiał, Krajenka. 

Nagrody niespodzianki otrzymają: Dariusz Promiński, Watcz; Jakub Bury, Andrychów; Daniel Sodkie- 


Zestawy gier „Heroes Of Might 8 Magic III” plus dodatek „Armageddon's Blade” otrzymają: Agnieszka 
Grzybowska, Kraków; Michat Skrzypczak, Kielce; Sebastian Filipowski, Olsztyn; Monika Warczewska, 
Warszawa; Leszek Zwierzyński, Gdańsk; Tomasz Sikorski, Grodzisk Maz.; Artur Wąsowski, Mińsk Maz.; 
Przemysław Chumański, Bydgoszcz; Karolina Korkowska, Inowroctaw; Dawid Kapata, Chorzów. 


Grę „Railroad Tycoon II” otrzymają: Andrzej Bienias, Kraków; Tomasz Ptuciennikowski, Zgierz; Paweł 
Kmiecik, Zawiercie; Wojciech Gawlik, Kraków; Tomasz Jaworski, Katowice. 
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Ileż to już Piotresowych zębów 
zostato połamanych przez nie- 
szczęśników z Cryo? 

Na szczęście stomatolog naszego 
speca od przygodówek jest niezłym 
fachowcem i chyba zamierza wsta- 
wić mu diamentową szczękę, a'la 
Cohen Barbarzyńca. Dość jednak 
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powiedzieć, że za moment dosło- 
wnie, to stomatologiczne cudo znaj- 


dzie zastosowanie!  Produkująca 
przygodówki z szybkością ckm-u 
francuska firma zamierza wskrzesić 
jedno ze swych wcześniejszych 
dzieł. Tym razem udamy się do 
wspaniałego Helipolis, by wraz z głó- 
wną bohaterką gry, dziewczyną o 
imieniu Tifet, kapłanką boga medy- 
cyny, ratować miasto przed zagładą. 
Epidemia przywleczona przez kup- 
ców dziesiątkuje mieszkańców me- 
tropolii I nic nie może jej zatrzymać. 
Ludzie z Cryo obiecują nam ciekawą 
(ale czy nieliniową?) fabułę i możli- 
wość obejrzenia wymarłego 

od setek lat miasta, które 
stało się w ciągu kilkunastu 
dni wielkim grobem miej- 
scowej społeczności. Do 
gry swoje kilka groszy 
wsadzili specjaliści Zz 
French National Mu- 
seums Association, 
którzy swą prze- 
bogatą wiedzę 
oddali w rę- 
ce  progra- 
mistćów z 
Cryo. Wielkim atutem 
tego produktu ma być 
jego zgodność z histo- 
rycznymi realiami oraz 
uroda zastosowanego 
engine'u graficznego. 
Różnie to z produktami 
Cryo bywało, może teraz 
doczekamy się prawdzi- 
wego przełomu? HM 
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Dwunastu chłoopaaa... Yu hu hu i 
butelka rumu...! 

Odkąd pamiętam, zawsze kocha- 
tem tę chorą i zbroczoną posoką 
epokę nazywaną Złotym Wiekiem 
Piratów. Po prostu trudno się było 
nie zakochać w romantycznych 
plenerach,  bezkresie morza, 
skrzypiącym pokładzie starej fluj- 
ty... a może za dużo się naogląda- 
tem „Piratów”? Bethesda zamie- 
rza za chwilę wydać grę, która 
przypomni nam fenomenalne 


„Cutthroats” czy właśnie „Pira- 
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es”. Określany mianem „rolpleja 
na morzu” produkt odda w nasze 
ręce ponad dwadzieścia typów 
siedemnastowiecznych okrętów i 
pozwoli kształtować w dowolny 
sposób naszą skromną personę, 
którą opisywać będzie wiele cech, 
przypominając tym samym dobre 
RPG-i. Podobnie zresztą będzie ze 
szkolącą się załogą i tuzinami 
handlarzy, gubernatorów, szpie- 
gów, złodziei i inną swołoczą, na 
jaką natkniemy się w portowych 
miastach. Gra ma wreszcie wpro- 


- olo 
RE 





wadzić elementy dynamicznej po- 
gody, które dzięki zastosowaniu 
dobrego „silnika” 3D powinny po- 
razić swym realizmem. Nie wiemy 
na ile „Sea Dogs” okaże się być 
produktem rewolucyjnym, ale to, 
co dane nam było obejrzeć, wy- 
raźnie wskazuje na duży stopień 
komplikacji tego produktu. Mamy 
nadzieję, że sprawny „silnik” i do- 
bre algorytmy pozwolą się nam 
wreszcie cieszyć prawdziwą pi- 
racką sagą, na jaką czekamy już 
od dawna. Ahoy! z 
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fl Sierra pracuje nad najnow- 
szym RTS-em, który skwapli- 
we do tej pory ukrywała pod 
tytułem „Warrior Kings”. Za- 
fascynowani fenomenem Bos- 
cha, którego płótna zachwyci- 
ty grafików, ludzie z Sierry 
ULEC CWU riear(a 
średniowieczny majestat 
ZAL UIETCarI 
cym kataklizmem w postaci 
broni palnej. 


”| „Startopia” ma stać się od- 
powiedzią Eidos na dość obie- 
(act SZYCH 
dzie za moment „Black 8 
White”. W produkcie tej pier- 
wszej firmy będziemy za- 
ULGDZSK ELO Kita 
gdzie prowadząc badania 
stworzymy rasę zdolną do 
podboju całej galaktyki. 


| Produkt Blue Byte ujrzy 
światło dzienne już na począt- 
ku przyszłego roku. Wspania- 
ta grafika 3D i misje zachwycą 
każdego, kto sięgnie po „Bat- 
tle Isle: Dark Space”. 
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aż dk; SÓW za: na wtym eny. 
www.valhalla.pl 
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ELOI 
zentował 
komputery 
z Pentium 4. 


— Widok na halę tar- 
gów. Impreza po raz 
; ostatni odbywa się w 
* hali Olimpii. W przy- 
szłym roku ECTS prze- 
nosi się do hali ExCeL. 


dż —| 


© Co prawda gry na GB Advan- E | R 
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ce były jeszcze nieskończone, jj 
to grało się w nie znakomicie. 


wiusieńkiej siedziby EA pod Londynem, w 

Chertsey. Po wygodnej i przyjemnej jeździe do 

naszego celu (patrz zdjęcie), postanowiliśmy 

rozejrzeć się, co takiego mają Electronicy do 

zaprezentowania. A było tego trochę — „CAC: 

Red Alert 2”, „Blackś White”, „Alice in The 

Wonderlands”, „F1 2000”, „FIFA 2001" i parę 

ym razem targi ECTS odbywały się w dziennikarzy, aby zaprezentować swoje naj- innych. Trzeba przyznać, że były tu reprezento- 

dniach 3—5 września, w londyńskiej nowsze produkcje. Tak było również teraz, ztą wane wszystkie najważniejsze platformy: na 

hali Olimpia. Ponieważ było to naj- różnicą, że jechaliśmy nie do hotelu, ale do no- PlayStation pokazało się kilka nowych tytułów, 

większe wydarzenie w naszej branży, 

jeśli chodzi o Europę, to nie mogło też 

zabraknąć tam nas, tym bardziej że mieliśmy 

się czym pochwalić (jedyne w Polsce pismo 

komputerowe z DVD). Co prawda wybraliśmy 

się skromną ekipą, (ja, czyli Jacek Pietru- 

szczak i Zastępca Naczelnego, Darek Kazik), 

ale nie było nam w głowie opuścić ani jednego 
ważnego wydarzenia. 

Na miejsce przybyliśmy w dniu poprzedza- 
jącym targi, gdyż mieliśmy specjalne zaprosze- I. 
nia do firmy Electronic Arts. Ten wydawniczy IBLGNGGWGE NANA LENCCHJI 
gigant już od kilku lat nie wystawia się na ŁSDÓŁZUNECNICOWEN EST IELNIE 
ECTS, zamiast tego organizuje spotkania dla KĘLŁALULUADLIEYYTEC EL 
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W tym roku obyło się bez większych niespodzianek, może 
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tylko małym zaskoczeniem było 


zwycięstwo karty Voodoo 5500 firmy 3dfx nad dominującą nVidią. 


Nagroda CTW za Marketing: Nintendo za Pokemona 
Nagroda MCV dla Najlepszego Twórcy UK: Codemasters 

Najlepsza Konsola Roku: PlayStation 2 

Najlepszy Hardware dla PC: Voodoo 5500, 3dfx 


Najlepsza Gra RPG na PC: 
Wydawaa Roku: 

Najlepsza Gra targów: 
Najlepsza Gra targów na PC: 
Najlepsza Gra Multi-player: 


Ponadto z tytułów przyznawanych przez dziennikarzy z różnych krajów zwyciężyły: 


Diablo 2, Havas Interactive 

Havas Interactive 

Mario Kart Advance (GB Advance), Nintendo 
Sacrifice, Interplay 

Mario Kart Advance (GB Advance), Nintendo 


a £ 








The Sims, EA Benelux ) 
Age of Empires II, Microsoft Europa Wsch. 
Age of Empires II, Microsoft Francja 
Deus Ex, Eidos Niemcy SA? 
Planescape Torment, Interplay Włochy ge” 
Unreal Tournament, Infogrames Rosja | 
The Sims, EA Skandynawia 
Hiszpania 


Age of Empires II, Microsoft 





” Jak co M drugiego 
dnia targów wręczano 
nagrody dla najlepszych. 


sporo nowych gierek na PS2 (wspaniałej jako- 
ści, szczególnie, z serii sportowej) oraz parę 
PC—towych. Najwięcej zamieszania zrobił je- 
dnak „BlackśWhite”, z wytwórni Lionhead 
Studios. Osobiście uważam, że gdyby grę tę 
wystawiano na targach, to powinna ona zdo- 
być tytuł najlepszej na PC. Co poza tym? Nie 
mogło oczywiście zabraknąć jedzonka (ogrom- 
na jadłodajnia) i picia (piwa (bez)alkoholowego 
wypiliśmy sporo, dobrze, że byt duży wybór). 
Wróciliśmy do hotelu po 1 w nocy, ale nikt nie 
żałował — impreza była udana. 

Następnego dnia już o godz. 10.00 rozpo- 
czynały się targi, więc należało się zameldować 
trochę wcześniej. Po wejściu od razu jedna 
rzecz rzuciła nam się w oczy — w tym roku rzą- 
dzą konsole! Może w tym miejscu będziecie 
kręcić nosem, ale to właśnie firmy konsolowe 
wykupiły ogromne powierzchnie wystawowe i 
to na nie stworzono dużą część gier. Oczywi- 
Ście, o PC—cie nie zapomniano, wiele firm robi 
tylko gry na niego, ale fakt pozostaje faktem — 
konsole coraz bardziej dominują na rynku gro- 
wym. Pierwszy dzień spędziliśmy na pracy 
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m Serce Barona podzie- 
lone jest między gry kom- 
puterowe i gry miłosne. 


(jeśli myślicie, że rozmowy z przedstawicielami 
firm to prosta robota, to jesteście w błędzie — 
od tych ludzi czasami naprawdę trudno wy- 
ciągnąć jakieś informacje...). Pomyślatem, że 


Tylko w tej jednej firmie zatrzymałem się 
na dłużej, gdyż było tam kilka naprawdę 





mocarnych tytułów. Najlepsze z nich to: 

(patrz zdjęcie z Dave'm Per- 
ry), „Giants” (wspaniała grafika, bardzo 
ciekawe pomysły na fabułę i rozgryw- 
kę), gorąco oczekiwany „Baldur's Gate 
II”, któremy poświęciliśmy więcej 
miejsca w dziale „Z Ostatniej Chwili” 
oraz „4x4 Trophy” (roboczy tytuł, ale 
produkt ten jest świetnym symulatorem 
jazdy terenowej). Myślę, że Interplay 
ma mocne tytuły w swojej ofercie i gdy 
je wyda, osiągną one zasłużone sukcesy 
— są niesamowite. 


Mistrzowie kodu zaprezentowali tylko jed- 
ną, bardzo dobrą moim zdaniem grę — 
„Colin McRae Rally 2.0" w wersji na PC. 
Realistyczna grafika i sterowanie, mno- 
gość tras i opcji — chyba najlepszy symu- 
lator rajdów na rynku. Już nie mogę się do- 
czekać tej gry — wersję konsolową skoń- 
czytem, ale mimo tego nie podaruję sobie 
wersji komputerowej. 


„Stupid Invaders” to kolorowa, rysunkowa 
przygodówka, wypełniona po brzegi cho- 
rymi żartami i czarnym humorem dla od- 
biorców powyżej 15 roku życia. Fabuła za- 





powiada się interesująco, za to scenki po 
prostu kopią tytek (gra ma zajmować 5 
CD-ków!). Drugi tytuł warty uwagi to 

doskonale wygląda- 
jące rajdy samochodowe, z dużą liczbą 
tras, samochodów i kierowców. Najwięk- 
szą zaletą jest jednak swoboda jazdy — 
nie jesteśmy ograniczeni „tunelem”, ale 
możemy robić sobie dowolne skróty po 
górach i poboczach. 


Październik Gry Komputerowe 


PRZEDSTAWIAMY 


Mnie „skopaty tyłek” tylko dwie gry — 
„Gunman” i Był co 


prawda jeszcze „Warcraft III”, jednak nie 
przepadam za tego typu grami. Dlatego 
pograłem trochę, stwierdziłem, że to soli- | 
dny i ładny tytut, po czym poszedłem po- 
brzdąkać na dodatku do „Diablo II". Co 
więc było takiego fajnego w tych dwóch 





grach? Pierwsza, zrobiona na enginie 
„Half—Life'a" nie tylko wyglądała świet- 
nie, ale też miała ciekawą fabułę i wstrzą- 
sające efekty filmowe we wstawkach, jaki 
w grze. Dodatek do „Diablo II" to masa no- 
wości — dwie nowe postacie do wyboru 
(Druid i Assassin), dodatkowy akt, masa 
nowych przedmiotów, potworów i questów 
oraz... obietnica powiększenia Skrytki!!! 


to drugi tytuł po „Sacrifice”, który 
jeśli będzie równie dobry, na jaki wygląda, 
to będziemy mieli do czynienia z przebo- 
jem. Swietnie pomyślany tytuł, bardzo ta- 
dnie wykonany, sprawia wrażenie dość 





rozlegiego i przestronnego. Do tego połą- 
czono w nim kilka gatunków gier — iście 
wybuchowa mieszanka. Ponadto można 
było bliżej przyjrzeć się strzelaninie „Max 
Payne”, o której niestety nie dowiedzieliś- 
my się nic nowego. 


Nasi przyjaciele zza Odry przygotowali kil- 
ka nowych tytułów, z których najbardziej 
zainteresowały mnie „Dragon's Lair 3D”, 
remake klasyka jeszcze z czasów Amigi 
(śliczna, kolorowa animacja i zabawna fa- 
buta) oraz gierka stworzona w Świecie Set- 
tlersów, ale będąca śmieszną zręczno- 
ściówką „The Settlers: Smack—A— Thief". 
Może nie będzie to przebój, ale pozycja z 
pewnością ciekawa. 


Gry Komputerowe Październik 
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swoje najnowsze dzieło „Sacrifice”. Jak 
się potem okazało, najlepszą grę tar- 
gów na PC. Gra kopie tytki... 





opisywanie tu po kolei jak chodziliśmy byłoby 
nudne, więc postanowiłem zabrać się za to ina- 
czej — obok zobaczycie kilka screenów z najcie- 
kawszych gier z krótkimi opisami. Będą to wy- 
brane tytuły spośród wszystkich pokazanych na 
targach, a zaprezentowałem je z oczywistych 
powodów — mają w sobie coś, co wyróżnia je 
spośród innych. To oczywiście mój osobisty wy- 
bór — grałem w nie i wywarły na mnie takie, a 
nie inne wrażenie, ale zapytacie, co z nagroda- 
mi? | bardzo słusznie, w końcu to jury targów 
przyznaje nagrody — listę (niepetną, bo pomi- 
nątem kategorie mniej interesujące) zamiesza- 
my na poprzedniej stronie, w oddzielnej tabel- 
ce. Warto też wspomnieć o sprzęcie, jaki byt po- 
kazywany na targach. Zaczynamy od potentata 
na rynku procesorów, Intela. Na ogromnym sta- 
nowisku były prezentowane „stare” P3, odpalo- 
ne z kilkoma nowymi tytutami, oraz nowiutkie 
P4. Na razie jeszcze nie bardzo można było 
określić ich moc obliczeniową, a to ze względu 
na fakt, że na tych komputerach prezentowane 
były tylko krótkie demka liczące software owo 
otoczenie. Fakt, wyglądało to nie najgorzej, ale 
do petnej ptynności jeszcze im trochę brakowa- 
to. Kurcze, taka nowość to chyba powinno 
wszystko śmigać... Może wkrótce po- 
każą się jakieś programy/gry, które le- 
piej wykorzystają moc nowych pro- 
cków Intela. Na targach nie mogło też 
zabraknąć dwóch odwiecznych konku- 
rentów z branży kart graficznych — 
3dfx'a i nVIDII. Na stoisku tego pier- 
wszego można było pograć z wykorzy- 
staniem najnowszego dzieła twórców 
Voodoo — V5 5500. Wrażenia są pozy- 
tywne, choć jak można porównać testy 
wydajności tej karty z konkurencją, to 
wypada ona blado — szybkością cza- 
sem ustępuje GeForce DDR, co przy ce- 


"| Spotkanie z P. Molyneux, twórcą 
wspaniałego „Black 8 White”. 





nie 1600 zł (w Polsce), czyni ją dość ryzyko- 
wnym zakupem. Jak się jednak okazało, nie 
przeszkadzało to kartom 3dfx'a zdobyć tytułu 
Hardware'u Targów. nVidia pokazała za to za- 
powiadaną na jesień, ulepszoną wersję Ultra, 
kości GTS. Tu także można było zobaczyć kilka 
gierek, jak i demek mających zobrazować 
ogromną moc obliczeniową karty. To jednak, co 
wyróżniało nVIDIĘ, to fakt, że obstawili swoimi 
kartami większość stanowisk na targach, przez 
co przy większości monitorów można było zo- 
baczyć napis „Powered by GeForce2 GTS”. 
Jeszcze o samych targach — co prawda 
niektórzy giganci się nie wystawiają (Electonic 
Arts, Activison, Eidos, Sega), to jednak ludzi 
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chętnych do odwiedzenia imprezy nie brako- 
wało, można by nawet zaryzykować stwier- 
dzenie, że było ich więcej niż w zesztym roku. 
Trudno powiedzieć, co jest tego powodem, 
jedno jest natomiast pewne — była to ostatnia 
impreza w hali Olimpii — w przyszłym roku 
impreza będzie zorganizowana w ExCeL, w 
London's Docklans. Z drugiej strony, to chyba 
będą chętni, aby wystawiać się dalej — poja- 
wia się coraz więcej małych firm, które chcą 
pokazać się w „światku gier”. Oficjalna argu- 
mentacja tego faktu jest taka, że wystawcy 
prosili zarząd targów o przeniesienie imprezy 
do nowocześniejszego obiektu, z większą po- 
wierzchnią, lepszą bazą hotelową i wygo- 
dniejszymi dojazdami. BARON JACK 
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Jdut numymm gotcien 


muzyką 
30.08.2000 

3 Tomb Raider 
11+Misje 
31.09.2000 

6 Grand Theft Auto 2 
PL + koszulka 
31.08.2000 

? Railrośd Tycoon 2 
PL + misje 
31.08.2000 

8 PHANTĄSMAGORIA 
31.08.2000 


Najchętniej 
zamawiane qr 
1 DIABLO ZPL + 
mmousepad + płyta z 
muzyką 
Strns $wiatowe 
Życie PL 
3 Icewind Dale PL 
4 Majesty PL 
5 Jazz Jackrabbit 2 
PL; Zimowe 
Przygody 
Settlers Ż PL 
7 CEC Red ńlert 2 
8 silent Hunter 11 


Najbardziej 
oczekiwane 
premiery 


Prezent do każdego zamówienia. SPRAWDŹ Ill 


Pałny cennik 
Nowości 
Zapowiedzi 
Hity 

Dla dzieci 

Po polsku 
Edukacja 
Filmy DYD 
Akcesoria 
Koszyk 

Maja konto 
Jak kupować 


kategoria: RPG 


Najbardziej oczekiwana, bo od ponad 1.5 roku gia, w końcu 
ukazała się na polskim rynku!!! Już za kilka dni ponowne 
wznowienie giy |! Ci z was, którzy jej jeszcze nie mają. 
mogą już zamówić. Mamy nadzieję, że kolejnego nakładu 
wystarczy dla wszystkich graczy 


Cena 147.00 zł 
Zobacz opie 
Kupuję 


Recenzje graczy 
Drivery 

Kody do gier 
Patche 

Dema gier 
Racenzje 
Solucja 

Forum 

Szukaj 
Download 


kategoria: STRATEGIA 2 


Związek Radziecki rozpoczął mwazję na Stany 
Zjednoczone. Zostań naczelnym dowódcom broriącej się lub 
atakującej strony w kolejnym komputerowym bestsellerze 
wszechczasów. Opis « Command % Conquer Red Alert 2 jest 
kolejmą częścią bardzo popularnej sem gier Command % 
Conquer. Przygołuj się na nowe przeżycia w fascynującym 
świecie Command % Conquer, najbardziej zaawansowanej 
strategi wojennej 


Nowinki 


Cena 115.00 zł 
Zobacz opis 
Kupują 


Prezenty 
Poczta 
Strona główna 


Prowadzimy także sprzedaż hurtową. 
Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 


zez internet TANIEJ!! 
SKLEP WYSYŁKOWY 22 


COMPUTER SOFTWARE 
Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 25 września 2000. Termin realizacji 2-7 dni. Do każdego zamówienia bezpłatnie: kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma płytami 
CD-ROM oraz pełną wersją gry. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,99 zł (opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty 
+ karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia przez Internet: 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem na adres: 





© 





e-mail: sklep—Qtimsoft.pl 
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Z Blair Witch. Rustin Parr 99,00 Extreme Assault P 29,90 |NHiddena Dangerous - Złota Edycja 39.00 Might 8 Magic VII PI 79.00]Z Ring (the) PL 9.0002 Sudden Strike PL 99.00 vullt 59 
N BLOOD 2 2 Extreme Biker 69,0 Hind 35.00 Mortyr PL +koszulka 59 Rival Realms PI 9.95 Superbike 20 119,01 WAR WIND 39.95 
+ misje (The Nightmare Lewels 59,95 14 Fleet Defender 39,0 Historia Piłkarskiej Repr Polsk 49.00 Myst 69.95 Rive 69 95 'uperbike Wor lam pio p 49 w b 49 
Broken Sword II PI 59,95 F-15 (Jane 159,00 Hokus Pokus Różowa Pantera P 69.00 Nascar 2000 119 Z  Roque Spear Urban Operations 39,00 SWAT 3 159,00 WARCRAFT 35,00 
Brydż 99 PL 79,00 16 Aggressor 155,0 Homeworld 159.00 Nascar Racing 3 99,0( Rollcage Stage 2 59.00]Z SWAT 3D: Elite Edition 159.00 Warcraft II Delux Edilion 69,00 
2 C8C Red Alert « 119,00 F-16 Fighting Falcon 39,00 47 Homeworld Cataclysm 59,00 Nascar Revolulior 39.00 Rollercoaster Tycoon Misje PL 39,00]2 Sydney 2000 - Olympic Game 139 Wargamer-Napoleon 1813 49.0( 
C6C Tiberian Sun 109,0 r-22 Lighting 3 129,00 Z KoMM-Shadow of Death P 39.00 Nascar Road Racing 155.004H Rollercoaster Tycoon PL 69,00 Syndicate Wars+Dark Omer 59.00 Wargames 59,95 
C8C Tiberian: Sun-Firestorm 79,0 F/A-18 - (Jane'S) 159 Hopkins FBI P 69.00 Nations Fighter Command 129.002 Rune 59.00 SYNDYCATE WARS 59,0( Warhammer 40000 Chaos Gate 
C4C Worldwide Warfare 109.( F/A- 18E Super Hornet 129,00 FN Hugo PL + koszulk 39.00 NBA 200 109.0( Saga Rage of Vikings P 69,00 System Shock 2 59.0 + Final Liberato 69,95 
Caesar 3 99 | Falcon 3.0 39,0 Icarus PL 49.00 NBA 99 002 Schizm PI 59.00 Szachy 1998 59.00 Warhammer 40000: Rites of War 159.00 
Capitalism + 39.00 Fal Weiss 1939 39,00 |Z  lIceWind Dal 39.00 Need for Speed 3 59.0042  Schizm PL wersja DV 159.00 achyon. The Fringe 99.0( Warlords 3 Darklords Rising 59.95 
Case Closed PL 69.00 Faust PI 90 gnition 59.95 /H NeedF Speed 5: Porsche 20( 119.00 Scorche 19.95 arget PL 39.00] Z Wartords Battlecry 99.00 
Castrol Honda Superbike 2000 PL 69,00 Fields of Fire 39.00 npenalism 2-Age of Expłoratior 69.00 NET STORM 39,9: Screamer Ralh 59 95 Team Apa 69.95 Warzone 2100 79.00 
Championship Man. 2000 (99/00). . 129,00 Fields of Glory 35,00 JN peT Galactica Il ang 19.00 NHL 99 59.00 Sega Rally 2 99 00 he Park World P 109.00 Wehikuł Czasu PI 9,00 
HK Championship Manager 3 + liga PL... 59,00 FIFA 98 59.95 ndustry Giant 39,00 Nightmare Creature 39.00 Septera Core 69.95 eocracy Pl 89,00 Wbeel Of Time 129.00 
Chessmaster 5500 69.0007 FIFA 2000 99 ( nsane Speedway 2 43,00 Nomad Soul 159,00 Settlers 2 Misje P 19.95 I Il-the Metal Age 159,00] N WING COMANDER PROPHECY GOLD 59,95 
Z: Che r 8000 99.00 Fighter Pilot 59,95 terstate 82 99,00 North vs Sout 49,00]Z Settlers 2 P 39,95 h he Dark Project 99,00 Worms Armageddon PL 69.00 
2. CGiilizacja 2 Próba Czasu PL 69.00 Fighter Squadron 99.00 tus PL 9.00 Nox 13.00 Settlers 4 Misje 490017 Thnii Rid 99 0( WW II Fighters 59 60 
Civilization:Call to Power 79.95 |Z FIGHTING FORC 99.95 B - przygodówka P 29,90 Operat Art OF W 43 Settlers 3:Quest of Amazons PI 59,00 TOCA 2 99 Wyspa 7 Skarbów P 29,95 
H Close Combat IV 59,.00|H Fighting Steel 159.00 ack Orlando PL 49,95 Pandemon 2 B89,00|H Settlers NI + Misje + koszulka 149007 Tomb Raider 3-Lost Artifact 99,95 X-Beyond the Frontier 59,95 
Codename Eagle 159,00 Z FINAL FANTASY VI 109.00 agged Alliance 2 PL 69.95 Panzer General 3 99,00 Settlers PI 19,95 mb Ralder 4:Last Revelat 99,00 X-Flle Unrestricted Acces 59.95 


LENE LSL 


Zestaw trzech programów eduka- + Zakres szkół podstawowej 





pozwala na wspólne dla 
wszystkich gier prowadzenie 
sdzienniczka gracza, zawiera- 


Trzy doskonałe gry, łączące przy- 
emność grania z nauką trudnej, 
polskiej ortografii. Zostały one 
zintegrowane ze sobą, co 


jącego popełnione błędy 





cyjnych dla szkół podstawowych 
oraz pierwszych klas szkoły 
średniej, doskonałe pozycje 
ORTORTIS - gra ortograficzna, 
GEOGRAFIA - sporo materiału, 
nauka, testy 

HISTORIA kilkaset 
bogata oprawa graficzna 


testów, 





i średniej 





Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii 
Układ okresowy pierwiastków 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności 

Testy z całego zakresu chemii 


e 
POLSKI 9 





8 + P) |Program pomagający w nauce 
jjęzyka polskiego na poziomie 


szkoły średniej, ze szczególnym 
uwzględnieniem przygotowania 
do egzaminu maturalnego 
program składa się kilka 
zintegrowanych modułów w tym 
Astro Orto 2 - dynamiczna gra 
ortograficzna 


I 
| 


| 
| 
| 
Na ( 


OE do nauki języka 


tłumaczenia 


niemieckiego. Zawiera kilkadzie- 
siąt zestawów testów obejmu- 
jących całą gramatykę oraz 
zdań 
wia także łatwe 


słówek i 


tworzenie własnych ćwiczeń 


_ DEUTSCH TESTIA DLA Do$] (jękawa grafika 





NULUZHU 


STRATEGIA 





Po raz ko- NOS 

lejny weż- S 
miemy się | 
ERUELLIJE: 
czerwoną 
konkurencją. 
Stalin umarł - 
niech żyje e 
z Romanov! Rwa w” 
ow” | OWA ALT 

E- 85 WUBP" s _ chny jenerał. 
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SLL) 


3 p. | Oto wspaniały przyklad na 
postęp graficzny. Wreszcie 
zacznie to wszystko przypomi- 
nać prawdziwą wojnę! 





ŚCI zobowiązuje, WiĘC część Z 1apotkanych je 
dnostek będzie dopaloną wersią SwYyChn CI 
wych poprzedników. Tak jest na przykład w 
orzypadku znienawidzonej przez wielu Tanyi. 
Fanienka orzeszia Pory ifting i teraz dopiero 
DOKaże pazurki. Nauczyła się bowiem pływać, 
Drzez Co jej możliwości znacznie wzrosty. bę: 
dzie mogła teraz niszczyć cele nawodne! Zre 
złą Ce 
BIEM), 


la gromadka szpiegów zajęła się trenin 
bowiem obecne ich użycie zostało D0 
ważnie zmodyfikowane. Wprowadzenie 
[takiego delikwenta do wrogiego 
obiektu (np. elektrowni) zaowo 

Cuje lego wyłączeniem 1a około 

'0 sekunda, zaś jeśli wybierze 

my 


JaYŁ « tak 
Chód, część 


obiekt przynoszący do 


z przepływającej 


„MODJANIE I TYM R 


4 p 


NĄ NIESZCZĘSC NO 


5 
; 


TA. NO I JAK TU ICF 


S0IÓWKI trafi na nasze konto. Nie dość na 
(ym, czymże bowiem byłoby pole walki 
bez dominacji [echnologic nej” Ocz ywl 
Cie nasz dżentelmen będzie potrafił wy. 
kradać wraże osiągnie la myYSII wojen 
nej, więc czasami zamiast szperania w 
głowach naukowców wystarczy, jeśl 
Na 


le stworzone ZOUSldlid lak © 


wyślemy go do bazy konkurencj 
ZCZĘSŚĆ 
zupelnie nowe jednostki lądowe 
morskie | powietrzne. Do task PU 
Wróci piechota i klasyczne n 
Czym DÓ! zęba wytwory „made in 
eSla” 
Wyposazońe nie tylko W zwykie 
działa, ale także fenomenalne 
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BALDUR $ GATE II: SHAD 





"| Oto początek 
naszych 
nieszczęść... 





M VVydawca: Interplay 

M Producent: Bioware 

M Gatunek: RPG 

M Premiera: IV kwartał 2000 

M Przewidywane wymagania: PII 300, 
64MB RAM 

M Kontakt: www.interplay.com 


eśli nie pierwsi, to na pewno jako jedni z 
pierwszych mogliśmy cieszyć oczy wido- 
kiem nadciągającego „Baldur's Gate II"! 
O tym, jak to na tegorocznym ECTS-ie by- 
ło ładnie, kolorowo i w stylu bikini, opowie 
Wam gdzieś czający się w pobliżu Herr 
Baron, ja zaś ograniczę się do jednej, ale dla 
mnie najważniejszej relacji z tych targów. Od 
zawsze kochałem rolpleje, zaś to, co uczyniło 
Bioware dla zgłodniałych rozrywki rzesz graczy, 
jest prawdziwym zbawieniem. Zapowiadany z 
wielkim namaszczeniem „Baldur's Gate” 
wskrzesił gatunek, który zdawał się być defini- 
tywnie pogrzebany na pecetach. Cios w plecy 
zacnej komitywie gtówkowania i akcji zadał za- 
lew RTS-ów, którego rozmiarów nie mógł nikt 
przewidzieć, a który jest porównywalny z biblij- 
nymi plagami. Nawet tak stare i kochane przez 


Przybyliśmy, zobaczyliśmy, zagraliśmy! 


graczy części sagi „Star Trek”, za moment do- 
czekają się kolejnego RTS-owatego pociotka! 

Na szczęście innowacyjność „BG” wniosła 
nowego ducha w ten skostniały gatunek, ratu- 
jąc go przed upadkiem. Ale nie tylko na tym po- 
legała zasługa produktu Interplaya. Przede 
wszystkim udało się w bardzo przystępnej for- 
mie podać graczom rzecz do tej pory zastrzeżo- 
ną dla fanatyków papierowych zmagań i kraso- 
mówczych popisów, którzy zamknięci przez 
wiele godzin w zaciszu pokoju toczyli swe wy- 
imaginowane pojedynki, zdając się na taskę 
Mistrza Gry. Dość złożony i bardzo popularny w 
świecie „prawdziwych” graczy system ADAD 
znalazł nowe setki tysięcy wyznawców. Jego 
możliwości rozwoju są niemalże nieograniczo- 
ne i dlatego właśnie z wielką ulgą przyjątem 
wiadomość, iż nowe wcielenie znanego hitu 
zostanie jeszcze bardziej unurzane w soku z 
dojrzatego Advanced Dungeona Dragon. 

Gdy tylko przebiliśmy się do komputera, na 
jakim prezentowano „BGII”, od razu rzuciliśmy 


„JUŻ PIERWSZY RZUT OKA NA TĘ GRĘ 
DAŁ NAM NIEZŁEGO KOPA. NADCHODZI 
ROLPLEJ ROKU, PANOWIE!” 





' ARE YOU PO POLSKU? 
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| Oryginalne oświetlenie i bardziej szcze- 





gółowe tekstury. Recepta na sukces? 


się do sprawdzania tego najnowszego dziecka 
Interplaya. Zaczęliśmy klasycznie, od genera- 
tora postaci. [o narzędzie zdawało się być bliź- 
niaczą do poprzedniego konstrukcją, ale już po 
sekundzie poznaliśmy się na głębi zmian, jakie 
niesie ze sobą „BGII”. Stworzenie najbardziej 
nawet standardowego paladyna napotkało na 
opór czynników wewnętrznych. Teraz nie wy- 
starczyło zadeklarować pozytywnych wartości - 
mieliśmy do wyboru aż cztery rodzaje wojowni- 
ków tego typu. Klasyczny paladyn został od- 
dzielony od Chavaliera (który jest doskonatym 
przykładem wojownika-dżentelmena), Inquisi- 
tora (polującego na wszelkie formy zła i wyzna- 
jącego absolutną prawość) oraz Undead-Hun- 
tera (człowieka występującego przeciwko 
wszelkim niezgodnym z naturą poczynaniom 
nekromantów). Czy czujecie to błogie ciepełko 
rozlewające się po krzyżu? Tak, moi kochani, 
oto stajemy przed prawdziwie wielką rzeczą! A 
to tylko skromny początek! Drugie zaskoczenie 
ścięto nas z nóg, gdy doszliśmy do rozdzielania 
punktów na wyszkolenie we władaniu bronią. 
Każdy, kto spędził w świecie „BG” choć kilka 
godzin wie, że bardzo rozsądnie podzielono tam 
całe wyposażenie na kilka kategorii - od obu- 
chów po broń miotaną, tnącą i sieczną. Teraz 
nic nie jest proste, gdyż oprócz istniejących sta- 
rych kategorii dotożono specjalizację w każdym 
z typów uzbrojenia i dodatkowe opcje. Możemy 
zadecydować nie tylko o typie broni, w jakiej 
będzie się specjalizować nasz bohater, ale także 
o formie ataku, który będzie przeprowadzał. 
Walka z tarczą czy dwuręcznym mieczem, wy- 
myślne ciosy wyprowadzane przy użyciu dwu- 
ręcznego Bastarda i inne smakowitości spra- 
wiają, że „BGII” może się otrzeć o doskonałość 
w sztuce prezentowania broni białej. 
Zaczęliśmy rozgrywkę od pobieżnego pozna- 
nia fabuły całej zabawy, która objawiła się nam 
dość nieciekawym wstępem. Główny bohater 
(czyli my) zostaje uwięziony w dziwnym kom- 
pleksie podziemnych tuneli, gdzie zawieszony 
nad otchłanią, tkwi w metalowej klatce wysta- 
wiony na ciosy „gospodarza” obiektu. Jest nim 
eksperymentujący, zadziwiony Twymi zdolno- 
ściami nekromanta, chcący poznać ich źródło. 





DWS OF AMN 


Po chwili nadbiega jego sługa-go- 
lem, który informuje swego pana 
o najściu na jego włości. Gospo- 
darz musi zająć się swymi sprawa- 
mi, a po sekundzie pojawiają się 
nasi wybawiciele, którzy nie bez 
strat do nas docierają. Kochana 
Imoen uwalnia nas z klatki, ale tak 
naprawdę ona sama nie wie, jak 
się stąd wydostać, gdyż wszyscy jej 
towarzysze zginęli. Zaczyna się 
gra o przetrwanie. 

Ten dość krótki epizod, jaki stał 
się naszym udziatem, dał nam bar- 
dzo wiele radochy. Przede wszy- 
stkim stwierdziliśmy, iż poważnie 
zmodyfikowany engine doskonale 
sprawdza się w boju. Gra pełna jest 
magicznego wręcz oświetlenia, 


które zaczyna teraz odgrywać de- 
cydującą rolę w kreowaniu klimatu 
zabawy. 


Wprowadzenie takich 





smaczków jak falujące akweny wo- 
dne czy zupełnie nowa wizualiza- 
cja czarów, są najistotniejszymi 
zmianami w grafice. Postacie prze- 
stały być wreszcie tak kanciaste jak 
poprzednio i nawet najlichsza 
zmiana w ich odzieży jest doskona- 
le widoczna. Poruszają się także 
znacznie płynniej i gdy nie mają co 
robić, zajmują się na przykład 
przeglądem swego uzbrojenia. Po- 
ważnie zmodyfikowano dziennik 
gracza. Wreszcie przestał być on 
zbiorem chaotycznych notatek. 
Można w nim poukładać wszystkie 
informacje według czasu ich otrzy- 
mania lub osoby, jakiej dotyczą. 
Obok klasycznego notatnika mamy 
także spis questów a la „Torment ”, 
znacznie ułatwiający zarządzanie 
zadaniami i pozwalający zapoznać 
się z wszystkimi niuansami danej 
sprawy. Pozwolono nam się wychy- 
nąć z podziemi i od razu dorwaliś- 
my się do oglądania głównej mapy 
gry. Podstawowe obawy związane 
z upchnięciem gry „tylko” na czte- 
rech kompaktach, prysły... Pano- 
wie! Czekają na nas dziesiątki loka- 
cji!!! A muzyka... sączące się z 
głośników tony zagrzewały do 
świętej wojny z nekromantami, or- 
kami, trollami i inną swołoczą. Mo- 
numentalizm z niej wypływający 
porwałby do walki nawet krasnolu- 
da w pieluchach. 

Nawet nie wiedząc kiedy, spędzi- 
liśmy przy kompie tadnych kilka go- 
dzin. Tylko legitymacje prasowe 
uchroniły nas przed cierpkimi uwa- 
gami graczy licznie okupujących 
stanowisko lInterplaya. Sądzę, że 
gdyby było inaczej, jakiś rozgorą- 
czkowany fanatyk Płomiennej Pięści 
zawlóktby nasze zwłoki w kąt i zdjął 


skalpy. Do zobaczenia „Baldur's Ga- ; 


te II”! Już za moment! SICARII 
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Z OSTATNIEJ CHWILI... 


Maczaliśmy paluchy w 
„Hexenie” i „Hereticu”. 
Zaufasz nam? 


EM Wydawca: Gathering of Developers 
M Producent: Human Head 

M Gatunek: TPP/RPG 

M Premiera: IV kwartał 

M Przewidywane wymagania: P300, 
64MB RAM 

M Kontakt: www.godgames.com 
















































eśli chcesz wiedzieć, czy mamy na swo- 
im koncie jakieś znaczące sukcesy, to 
możemy przypomnieć tylko o naszych 
poprzednich produktach. Byty one bar- 
dzo grywalne, wnosiły do świata 3D wie- 
le nowego i pozostawiły po sobie nieza- 
tarte wrażenie. Nad tym, co chcemy pokazać 
Wam teraz, pracujemy od kilku lat. Nie obie- 
cujemy Wam cukierkowych animacji i sło- 
dziutkich scenek rodem z klasycznych strate- 
gii. Chcemy Was zabrać do świata krwi i stra- 
chu! Rzuciliśmy rękawicę, kto ją podniesie? 
Human Head to grupa piekielnie pewnych 
siebie ludzi. Od momentu, w którym wyszli 
spod opiekuńczych skrzydeł utytułowanego 
Raven Software minęło już nieco czasu i od te- 
go momentu jesteśmy utrzymywani w stanie 
rosnącego napięcia. Chodzi o „Rune”, produkt, 
który ma pokazać prawdziwą klasę. Jak na grę 
komputerową ma on dość ciekawą fabutę. Bę- 
dzie to intrygująca opowieść o losach pewnego 


wojownika, który ma za zadanie odnaleźć i zni- 
szczyć siejącego spustoszenie wrogiego kne- 
chta. Powiecie - standard... ale gdy wspomnę o 
umieszczeniu akcji w Norwegii (ponad tysiąc sto 
lat temu!), w momencie gdy bogowie siedząc na 
ośnieżonych szczytach czasami schodzą na wy- 
żyny, by wziąć udział w zmaganiach śmiertel- 
nych... Albo o bestiach wyjętych z ówczesnych 
legend i ludowych opowieści, które krążąc po 
fiordach i borach napadają na słabe i nieliczne 
ludzkie osady... Lub o naturze, jaka smaga bato- 
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„ZAKUCI W STAL MĘŻCZYŹNI I ICH 
ZBROCZONE POSOKĄ MIECZE. IX 
WIEK... TO BYŁY CZASY!” 


www.grykomputerowe.pl 





— Kolejny RPG z odja- 
zdową grafiką, tym 
razem osadzony w IX 
wieku. Czyżby sukces? 


PI 
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gami śnieżycy każdego śmiałka, który 
zdobędzie się na marsz przez zimo- 
wą otchłań skalistych wyżyn... 
Czujecie ten charakterysty- 
czny smaczek? 

Stworzenie gry opartej na 
motywie pojedynków dru- 


żyn zakutych w skóry i stal, 
nie jest pomystem no- wym. 

Przeżywający właś- nie rene- 
sans RPG wskrze- sił modę 
na wszelkie niesa- mowito- 
ści. O ile jednak w tych grach 


najważniejszą rolę odgrywa skomplikowana fa- 
buła, o tyle „Rune” będzie się raczej koncentro- 
wał właśnie na bitwach i doborze odpowiednie- 
go wyposażenia. A jeśli tak ma być, to czyż nie 
byłoby lepiej, gdyby całe pole walki przeniesio- 
no w wymiar 3D? A co powiecie na zastosowa- 
nie „silnika” od „Unreala”? Yeah, TAK!!! To 
właśnie może być to! Akcję będzie można oglą- 
dać z perspektywy trzeciej osoby, która tak wiel- 
ką furorę zrobiła od czasów Lary. Każdy z wojo- 
wników i wspierających ich magów ma być 
przykładem tak zwanej dobrej roboty. Co praw- 







da nie możemy obiecać 
animacji każdego z oczek 
kolczugi lub powiewa- 
jących piórek przy 
mie, lecz staran- 
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ność w odda- niu najmniej- 
szych ' detali rynsztunku | 
realizmu w po- sługiwaniu się 
najprzeróżniejsza bronią białą, 
powinna nam to zre- wanżować. 
Oprócz klasycznej za- dymy Z 
udziałem dużej ilości żelaza gra- 
czowi przyjdzie jeszcze odkrywać 
tajemnice terenu, po któ- rym węd- 


ruje. Czekać na niego będą nie tylko chronione 
przez bestie poktady szlachetnych kruszców, ale 
i stosy najprzeróżniejszych artefaktów, wybitnie 
wspierających siły ich posiadaczy. 

„Rune” już niebawem pokaże na co go stać, 
oferując nam niezwykle dynamiczną rozgrywkę 
zarówno w trybie single, jak i multi. Mamy na- 
dzieję, że ten niecodzienny produkt zapewni 
setki godzin dobrej zabawy każdemu, kto ze- 
chce zanurzyć się w magicznym świecie skan- 
dynawskich podań. BLACK MAIL 
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M VVydawca: Top Ware Interactive 
EM Producent: Top Ware Interactive 
M Gatunek: Strategia 

M Premiera: IV kwartał 

M Przewidywane wymagania: P200, 
32MB RAM, Karta 3D 

M Kontakt: www.topware.pl 


ażdy, kto choć przez moment zetknął 
się z produktami tej firmy musi przy- 
znać, że do tej pory nie zdarzyło się w 
jej dorobku trafienie na jakiegoś wy- 
jątkowo złośliwego gniota. 

Był czas znaczącego wyżu, który przeorał ry- 
nek wprowadzając nań produkty za bardzo 
przystępną cenę, był także i moment, gdy nie 
słyszeliśmy o niej zbyt wiele. Rewolucyjne oka- 
zały się produkty sygnowane znakiem „Earth”. 
Pierwszy z nich zaskoczył krytyków wysoką ja- 
kością wykonania, zaś drugi („Earth 2150") 
podbił serca miłośników dobrego RTS-a. Pora 
na wyprowadzenie kolejnego ciosu! 

„The Moon Project” kontynuuje doskonale 
nam znany z poprzednich gier wątek próby po- 
dzielenia Świata między walczące ze sobą 
obozy (a który RTS tego nie robi?). Tym razem 
za tby biorą się trzy wielkie frakcje. To co zo- 
stało z wielkich mocarstw XX wieku, to konglo- 
merat dziesiątek małych narodów połączo- 
nych pod sztandarami niegdysiejszych mo- 
carstw. Nietrudno rozpoznać stronników Wuja 
Sama i Wielkiego Brata, którzy wiodą prym w 
tej międzynarodowej burdzie. Trzecią siłą są 
resztki tego, co nie zostało podzielone między 
dotychczasowych zwycięzców. Gra zaoferuje 





Centrum uzbrojenia - 
warto tu zaglądać. 
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TRATEGIA 


TRE MOON PRO 


Top Ware celuje w wydawaniu gier tanich i piekielnie 
grywalnych. Ale na tym nie koniec... 


— Najdynamiczniejszy 
model pola walki, jaki do 
tej pory widzieliśmy... 


www.grykomputerowe.pl 
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„MA PORWAĆ NAS SWYM DYNAMIZ- 
MEM, ZAUORCZYĆ POTĘGĄ TECHNOLO- 
GII I POWALIĆ TRYBEM MULTI” 


nam możliwość pogrywania w szeregach każ- 
dego z ugrupowań, co bardzo rzutuje na pro- 
ponowany przez nią arsenał. 

„Ihe Moon Project” będzie RTS-em, do któ- 
rego stworzenia zaangażowano zastrzeżoną 
od tej pory dla gier FPP technologię prezenta- 
cji widoku. Co prawda mamy już za sobą prze- 
tomowego „Warzone 2100”, ai „Battlezone 2” 
wniósł powiew świeżości do stetryczatego nie- 
co gatunku, ale to właśnie wspaniały „Earth 
2150” i nadciągający „The Moon Project” są 
najgodniejszymi reprezentantami gatunku w 
swej czystej formie. Widok z góry, z możliwo- 
ścią dokonywania zmian położenia kamery 
oraz elastyczność „silnika” graficznego, po- 
winny dać nam prawdziwy pokaz nowoczes- 
nego pola walki. Siły lądowe i powietrzne dys- 
ponować będą wielkimi możliwościami rozwo- 
ju, gdyż autorzy nie zapomnieli o możliwości 
upgread owania sprzętu. Od broni palnej re- 
prezentowanej przez karabiny maszynowe po 





plazmowe miotacze energii, przez dziatka 20- 
milimetrowe po wyrzutnie rakiet samonapro- 
wadzających, nowe pancerze, systemy prze- 
noszenia napędu - to wszystko zapewnić ma 
produktowi wielką grywalność. Walczyć bę- 
dziemy w powietrzu, na ziemi (pod nią także) i 
na wodzie. Najważniejszym surowcem przy tej 
rozgrywce będzie energia i resztki złóż znajdu- 
jące się pod powierzchnią planety. Dzięki nim 
będzie możliwe wystawianie kolejnych jedno- 
stek i upgread owanie technologii. Znane, kla- 
syczne i sprawdzone. Do gry dorzucony zosta- 
nie bardzo potężny edytor, pozwalający nie 
tylko na tworzenie nowych misji, ale na do- 
wolne modelowanie terenu i wszystkich pozo- 
stałych elementów starcia. Wielkim atutem 
produktu ma być wielostronne wsparcie dla 
rozgrywki multi-playerowej, przez co hulanie 
po sieci ma odsłonić nowe oblicze „The Moon 
Project”. | mamy nadzieję, że nie będzie to 
mroczna strona księżyca... BLACK MAIL 
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EM VVydawca: Interplay 

EM Producent: 14 degrees 

M Gatunek: RTS 

M Premiera: Październik 

M Przewidywane wymagania: PII 300, 
64MB RAM, Karta 3D 

HM Kontakt: www.interplay.com 


tworzenie wieki temu imperium Star 
Trek przyniosło jego twórcy nie tylko 
uznanie fanów dobrej literatury sci-fi, 
ale także poważnie zasiliło jego domo- 
wy budżet. Nie bądźmy naiwni, coś, 
co sprzedaje się od wielu lat z niezmiennym 
powodzeniem i zdobywa nowych fanów w 
tempie średniowiecznej zarazy, musi być do- 
brą inwestycją. Nawet nie silę się na wylicze- 
nie wszystkich pecetowych gier opartych na 
przygodach Herr Kirka i jego wesołej bandy. 
Pobieżny rzut oka na półkę z grami uświada- 
mia mi jednak rozmiary powodzenia tego tytu- 
tu. Jeśli nawet u mnie, osoby niezbyt zakocha- 
nej w realiach sagi znaleźć można dwa tytuły, 
to co mówić o innych, bardziej sfanatyzowa- 
nych graczach? Do tej pory jednak mieliśmy 
okazję dowodzić flotą kosmiczną czy odkrywać 
mroczne tajemnice kosmicznej otchłani - ale 
nadeszła pora na rewolucję. 

Jako strateg dostrzegam w tym zalewie tytu- 
tów tylko jeden bardzo mnie interesujący - „The 
Birth of Federation”. Klasyczna, turowa strate- 
gia z setkami możliwości rozwoju poddanej 
nam rasy I całą techniczno-fabularną otoczką 
serialu. Czy można zrobić z tego RTS? TAK! 

W 2292 roku mała grupka kolonistów od- 
krywa kolejny świat, w którym żyją Obcy |... 
nasza radosna ekipa przystępuje do koloniza- 
cji. Co z tego wynikło? To co zwykle - wojna! 

W grze będziemy mogli grać Federacją, Ro- 
mulanami lub Klingonami. Wybór, jakiego do- 
konasz na początku będzie brzemienny w pe- 
wne konsekwencje. Federacja ma związane rę- 
ce swymi procedurami, współpracą z Flotą | 
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STAR TREK: 
NEW WORLDS 


Saga. To w zasadzie jedyne wo kadm tego cyklu gier. 


RTP 





Zk 
To nie są animacje! 
Rząd jednostek sunie 
na pole walki. 





„RODZINA PRODUKTÓW STARTREKO- 
WEJ SERII DOCZEKA SIĘ ZA MOMENT 
ROSŁEGO RTS-OWEGO BRATA" 


zasadami moralności, które towarzyszą nam 
na co dzień. Romulanie wymagają zupełnej 
zmiany podejścia do gry, a ich wysoki poziom 
techniki I niestychany głód wiedzy gwarantują 
bardzo zróżnicowane misje. A Klingoni? Wojna 
uber alles! Honor w starciu z wrogiem ma je- 
dnak tak wielkie znaczenie, że kto wie, czy ich 
ręce nie będą bardziej spętane od Federacji. 
Każda z nacji dysponować będzie zróżnico- 
wanym arsenałem i innym stylem architektoni- 
cznym, rozpoznawalnym na pierwszy rzut oka. 
Postarano się także o ciekawe przedstawienie 
celów misji, składających się na trzy wielkie 
kampanie. Oprócz priorytetowych zadań, jakie 
musimy rozwiązać, gra wyznaczy nam drugo- i 
trzeciorzędne cele. Ich wypełnienie nie jest 
obowiązkowe, ale jeśli wysilimy się nieco, 
wówczas uwieńczona sukcesem misja zaowo- 
cuje wyższym wynikiem punktowym i awan- 
sem. A to może być nieocenione przy kontak- 
tach z koalicjantami i podczas werbowania no- 
wych zaciągów. „New Worlds” oprawiony zo- 
stanie w bardzo dynamiczne ramy engine'u 





3D, co w zasadzie jest dla tego typu produktów 
już standardem. Autorzy jednak obiecują nam 
rewolucyjny, bardzo intuicyjny interfejs, który 
pozwoli skoncentrować się na grze bez potrze- 
by rozpraszania uwagi na aspektach techni- 


cznych rozgrywki. Jeśli ktokolwiek pamięta 
stosy przycisków w „Birth Of Federation”, teraz 
będzie mógł zasnąć spokojnie. „Star Trek: New 
Worlds” nadciąga! SICARII 
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Październik mimo nadciągających 

chłodów przywitał nas kilkoma na- 
prawdę odjazdowymi recenzjami. Od dziś 
wiecie z kim (a raczej z czym) sypia Krzy- 
choo, co tak naprawdę robi Noizz w pi- 
wnicy pobrzękując misiurą i czy możemy 
uniknąć wielkiego kataklizmu. Ze nie 
wspomnę o „Deus Ex-owych” odjazdach 
Piotresa, który od dziś nie wchodzi do re- 
dakcji inaczej jak z bronią w ręku. Przy 
tym wszystkim prawdziwe „Swiatowe Zy- 
cie” da Wam chwilę ukojenia. 


WYRÓŻNIENIA REDAKC) 


GRAND PRIX 3 
(GK 10/2000 92%) 


DIABLO 2 
(GK 8/2000 


MOZESZ BYC PEWIEN... 


1. Nigdy nie recenzujemy wersji demo gry. 

2. Zawsze w każdą recenzowaną grę przycina- 
my do upadłego. 

3. Nasi recenzenci to starzy wyjadacze, po 
prostu fachowcy w te klocki. 

4. Przeważnie oceny gier wahają się w grani- 
cach między 65% a 85%. 

5. Werdykt, czyli ocena ogólna, nie jest śre- 
dnią arytmetyczną: grafiki, grywalności, ory- 
ginalności, dźwięku. 





DEUS EX 


Obecnie na polskich półkach sklepowych 
znajdują się gry, które redakcja GK poleca. ' 


OSD 


DEUS EX 
(GK 10/2000 








JAK OCENIAMY 


0-25% PONIŻEJ KRYTYKI 


Gra chybiona, rojąca się od błędów, niedopatrzeń i 
sprzeczności. Recenzent nie znalazł nic, bądź 
prawie nic, na jej obronę. Kupujcie jedynie na 
własną odpowiedzialność. 


26-35% AMATORSZCZYZNA 


Być może zamysły autorów były niczego sobie, ale 
po drodze coś się pokietbasiło (kiepska grafika, to- 
porny interfejs itp.). W sumie, być może komuś to 
się spodoba, nas bynajmniej nie zachwyciło. 


36-50% PRZECIĘTNA 


Niezłe wykonanie, niestety rażące błędy uniemoż- 
liwiają przyznanie wyższej oceny. Jednak, jeżeli 
komuś to nie przeszkadza... 


51-69% NIEZŁA 


Gra poprawna, brak większych potknięć, typowy 
średniak. 


70-75% DOBRA 


Jak wyżej, ale ma już swój urok, który w jakiś 
sposób urzekł recenzenta i wciągnął na dłużej. 


76-85% BARDZO DOBRA 


Warto zwrócić uwagę na ten produkt. Jeśli szukasz 
dobrej gierki, to właśnie ją znalazłeś. Jedna z lep- 

szych w swojej klasie, doskonałe wykonanie połą- 
czone z dużą grywalnością. Polecamy. 


85-90% ŚWIETNA 


Podwójnie polecamy, znakomita gierka, już dawno 
nie graliśmy w nic tak dobrego. 


91-100% REWELACJA! 


Produkcja wydzwaniasta, totalna, rewolucyjna. Na 
co jeszcze czekasz?! Biegiem do sklepu!!! 





- wyznając zasadę, iż sport 
to zdrowie, nasz redakcyjny guru (alias VIP) starannie 
omija wszystkie gry poza „kopaninami”. 

(Romek Wawrzyniak) — fan gier strategicznych, 
redakcyjny człowiek-orkiestra. 
(Krzysztof Kiełmiński) — skromny i cichy w 
redakcji, ale „diabeł”, gdy odpali samochodówkę. 
(Patryk Leszczyński) — oddany fan Quake'a i 
wszelkiej maści FPP. Wiekowo zdetronizowany przez 
FAZI-ego, lecz walczy dzielnie. 

(Jacek Pietruszczak) — talent w rozwalaniu 
gier. Nawalanki, platformówki, gry akcji, to jego żywioł. 
Wieczny adwersarz Hota. 

(Przemysław Gorący) — nałogowy mąciciel i maniak 
płci przeciwnej (do swojej). Człowiek, który żadnej hańby 
się nie boi. 

(Maciej Waszkiewicz) — najnowszy wymiatacz 
naszej redakcyjnej bandy. Spec od gier akcji i 
przygodówek. 

(Tomasz Lustyk) — rolplejowiec pełną gębą, 
który żadnej gry się nie boi. Prawdziwy twardziel w 
prowadzeniu ogrzych pacyfikacji. 
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Spędzam z nią prawie 
każdą noc... 





M Wydawca: Hasbro 

BM Producent: Microprose/Geoff Crammond 
M Premiera: Już jest 

M Cena: 99.00 

M Dystrybucja: CD Projekt 

M Strona WWW: www.hasbro.com 

EM Wymagania: PII266, 32MB RAM, 

8x CD-ROM, Karta 3D, Win 95/98 





tóż z nas nie doświadczył w życiu te- 

go wspaniałego uczucia, które towa- 

rzyszy chwili, gdy dostajesz do ręki 

coś upragnionego. Coś, na co bardzo 

długo i niecierpliwie czekałeś. Coś o 
czym śniłeś nocą, a marzyteś w ciągu dnia. 
Początkowo była to wymarzona zabawka, 
później rower, samochód, czy wreszcie dru- 
ga, ukochana osoba. 

Znacie to uczucie, kiedy nie możemy się 
czymś nacieszyć. Zabawką bawimy się od dnia 
do nocy, rowerem jeździmy do upadłego, sa- 
mochodem aż skończy się nam paliwo, a z 
ukochaną osobą po prostu chcemy przebywać 
dzień w dzień, nie mogąc nacieszyć się jej 
obecnością. Nic innego nas wtedy nie obcho- 
dzi - nie możemy się oderwać od tego, 
na co czekaliśmy tyle czasu. Mniej 















więcej w takim 4 stanie jestem te- 
raz ja. No | i jak mam napi- 
sać te czte- 
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” Wiem, że zabrzmi to 


dwuznacznie, ale 
Krzychoo... no więc... 
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kazdą noc. Geoff! Coś 
mu zrobił?!! 


ry strony recenzji, podczas gdy na ekranie mo- 
jego komputera 24 godziny na dobę gości 
„Grand Prix 3”. A gdy ktoś usiłuje mi przeszko- 
dzić, spoglądam na niego roziskrzonymi oczy- 
ma i pytam dosadnie: „Czego?!”. Zaręczam 
Wam, że podobnie postąpiłby niejeden fan gier 
FPP grający zacięcie w „Quake 3 Arena”, czy 
miłośnik piłki nożnej podczas pogrywa- 
nia w „FIFA 
2000”. Nic 
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dziwnego, bowiem tak jak wzorem dla FPP jest 
„Q3 Arena”, tak dla symulatorów samochodo- 
wych stał się właśnie „Grand Prix 3”. Już kilka 
lat temu, gdy grałem w pierwszą część „F1GP” 
miałem wrażenie, że jest to wspaniała gra. I nie 


bytem z tym uczuciem odosobniony, miliony in- 
nych graczy na całym świecie pokochały 
„F1GP” tak jak ja. Podobnie było z „F1LGP 2”. 

Dla wielu ludzi seria Geoffa Crammonda 
może się wydawać zbyt trudna. Na pewno nie 
znajdą tu ujścia emocje wszystkich tych, którzy 

lubują się w arcade'owych wyści- 
| gach a la „Formula 1'99”. „GP2”, a 
teraz „GP3” tworzą natomiast nowy 
gatunek gier - gatunek „Prawdzi- 
wych Symulatorów”. Jeżeli chcemy 
skorzystać ze wszystkich dobro- 
dziejstw tej gry, nie wystarczy zwyczajny, 
uzbrojony w klawiaturę i dwa małe głośniczki 
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Doskonały w każdym 
calu. To mógł zrobić 
tylko Crammond! 


pecet. Koniecznym wręcz wymogiem jest kie- 
rownica. Czy wyobrażacie sobie, żeby Michael 
Schumacher kierując swym bolidem, za każ- 
dym razem wciskał gaz do dechy, hamował na 
maksa, a kierownicą skręcałby zawsze do opo- 
ru? Powiem Wam - przy takim sposobie stero- 
wania jego bolid nie ruszytby nawet z miejsca. 
A właśnie w ten sposób wygląda gra na kla- 
wiaturze. Po wciśnięciu gazu i wrzuceniu je- 
dynki kota zaczynają buksować w miejscu, a 
przy najmniejszym nawet tknięciu kursora w 
bok, bolid wykonuje w ktębach dymu efekto- 


AUSTRALIA - MELBOURNE 


PZ 
— || 
p = 


> 
(2 
4 | a a 


HISZPANIA - BARCELONA 


o ORSKŃA 


BRAZYLIA - INTERLAGOS 


MONAKO - MONTE-CARLO 


wny piruet o 360 stopni. Nawet jeżeli uda Ci 
się ruszyć, to ciągte otwarcie przepustnicy na 
maksa (z czym mamy do czynienia podczas 
gry na klawiaturze) spowoduje, iż silnik nieu- 
stannie będzie się domagał takich ilości pali- 
wa co rosyjski czołg (tudzież Polonez FSO). W 
dalszym rozrachunku zaowocuje to konieczno- 
ścią zbyt częstego odwiedzania pit-stopu w 
celu zatankowania samochodu. 

Będąc wyposażonym w kierownicę, wszy- 
stkie te problemy znikają. Sterowanie odbywa 
się analogowo. Oznacza to, że możemy dozo- 
wać siłę przyspieszania, hamowania oraz 
skręcania. Na starcie nie musimy już palić 
gum, a zakręt pokonujemy z petną gracją, de- 
likatnie operując kierownicą. Wystarczy je- 
dnak, że trochę za mocno wciśniemy pedał 
przyspieszenia, koła stracą przyczepność, a 
nasz wyścig zakończy się wtedy na poboczu. 
Taki jest jednak urok gry, to jest realizm - trud- 
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KANADA - MELBOURNE 
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no jeździ się prawdziwym bolidem, równie 
trudno musi się zatem grać. 

Gra ma jednak swą drugą stronę. Wymogi 
komercji są na szczęście nieubłagane i Geoff 
Crammond musiał wdrożyć do swej gry opcje 
ułatwiające jazdę. Tak byto z „F1GP”, „GP2” 
oraz „GP3”. Możemy zatem wybrać poziom 
trudności - od Rookie do Ace. Na tym najłat- 
wiejszym zatączają się następujące mechaniz- 
my: pomoc w sterowaniu, przyspieszaniu, ha- 
mowaniu, skręcaniu, zmienianiu biegów, sy- 
stemy przeciwdziałające poślizgom, osłabienie 
inteligencji przeciwników, itd. Owszem, można 
wtedy grać wyścig sterując klawiaturą i tatwo 
jest dotrzeć do mety na pierwszej pozycji. Je- 
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SAN MARINO - IMOLA 
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FRANCJA - MAGNY COURS 
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dnak wtedy „GP3” traci na swych założeniach, 
wedle których ją tworzono. Wtedy przypomina 
ona każdy inny „symulator” Fl dostępny na 
rynku. A tutaj przecież nie o to chodzi. Ułatwie- 
nia te można więc traktować tylko i wyłącznie 
jako wstęp prawdziwej zabawy. Wyłączając po 
kolei wszystkie pomoce podwyższamy sobie 
poziom trudności. Dopiero wtedy zaczyna się 
prawdziwa rozgrywka. 

Po uruchomieniu gry naszym oczom ukazuje 
się tadne menu, z pozoru wyglądające na no- 
we. Ciekawa otoczka graficzna składająca się 
głównie z fotek bolidów, torów, kierowców, do- 
brana jest zależnie od tego, jakie opcje aktual- 
nie konfigurujemy (np. na ekranie ustawień 
dźwięku widzimy Mikę Hakkinena zatykające- 
go uszy...). Większość menusów pozostała ta- 


DWA WYMIARY 


Ciekawą opcją jest możliwość ustawienia wi- 
doku odległości od kierownicy. Możemy wy- 
brać pomiędzy 100 a 145%. Screeny prezen- 
tują dwie skrajne pozycje. W tej pierwszej, 
gdzie umieszczeni jesteśmy najbliżej kierowni- 
cy, wszystkie informacje są bardzo czytelne. 
Drugi widok jest natomiast trochę mniej czy- 
telny, ale zdecydowanie bardziej realistyczny. 
Który lepszy? Ja mimo wszystko polecam ten 
pierwszy (siła przyzwyczajenia). 
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ka jak w poprzednich wersjach gry. | dobrze, 
bo na tym polu zmiany nie byłyby szczególnie 
pożądane. [ak więc na samym początku mamy 
do wyboru dwie opcje: Quick Race lub Main 
Menu. Rozwiązanie to jest bardzo wygodne, 
ponieważ wszyscy niecierpliwi mogą wybrać 
pierwszą możliwość. Ta niemal od razu przeno- 
si nas za kierownicę bolidu. Nie ma żadnych 
treningów czy kwalifikacji. Nasz pojazd zostaje 
umieszczony na szóstej (domyślnie) pozycji, a 
my, obserwując światła, czekamy na start. Op- 
cję Qucik Race można sobie „wyregulować” 
wedle własnych potrzeb. Jeżeli chcemy, to 
ustawiamy, z jakiej pozycji wystartujemy, ile 
okrążeń będzie trwat wyścig, warunki pogodo- 
we, poziom trudności i jeszcze kilka mniej 
istotnych szczegółów. 


Drugą opcją, która odsłania przed nami już 
właściwą grę - jest Main Menu. Tu wybieramy 
już konkretny tryb rozgrywki, który nas intere- 
suje. Może to być trening, pojedynczy wyścig, 
lub cate mistrzostwa Grand Prix. Wybieramy 
sobie kierowcę, w którego się wcielimy (może- 
my polukać na jego zdjęcie, barwy bolidu oraz 
przeczytamy trochę pożytecznych informacji o 
teamie). Podobnie jest przy wyborze jednego z 
szesnastu torów. Każdy z nich możemy oglą- 
dać z dwóch perspektyw, co może nie jest 
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szczególnie przydatną funkcją, ale ciekawym 
bajerem. W Main Menu mamy ewentualność 
zmiany pozycji dużej ilości opcji technicznych. 
Duże wrażenie robią możliwości ustawiania 
grafiki i sterowania (nie ma się co dziwić - są to 
przecież najważniejsze opcje w grze). Oprócz 
standardowych ustawień (rozdziałka, detale, 
zasięg widnokręgu, minimalna i maksymalna 
ilość klatek na sekundę), możemy wybrać op- 
cję, dzięki której program sam decyduje, jaką 
porcję grafiki jest w stanie „udźwignąć” nasz 
komputer. Takie rozwiązanie polecam nade 
wszystko, ponieważ wtedy nie doświadczymy 
nieprzyjemnych efektów zwalniającej anima- 
cji. Mogłaby ona z pewnością popsuć zabawę 
oraz poważnie utrudnić wyścig. Istnieje też 
sposobność wyboru wyświetlania grafiki po- 
między trybem akcelerowanym a softwa- 
re owym. Ciekawe jest to, iż grafika wspoma- 
gana przez dopalacz nie różni się prawie wy- 
glądem od wersji nieakcelerowanej. Jedyna 
wyraźna różnica zauważalna jest w szybkości 
animacji. Natomiast ekran ustawień sterowa- 
nia robi jeszcze większe wrażenie. Prócz wybo- 
ru urządzenia, którym będziemy sterować (kla- 
wiatura/dżojstik/kierownica), dostaniemy moż- 
liwość dokładnego wyregulowania czułości 
przyspieszania, hamowania, skrętu, sposobu, 
w jaki przyjdzie nam obsługiwać sprzęgło (!), 
skrzynię biegów oraz wiele innych. Po ustawie- 
niu wszystkich opcji (co zajmie sporo czasu) 
wreszcie możemy zasiąść na fotelu kierowcy. 
Pierwsze, na co zwrócimy uwagę, to cat- 
kiem nowy kokpit, z obracającą się kierownicą 
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(poprzednio była statyczna). Jest ona zupełnie 
inna niż kierownica ze zwykłego samochodu, a 
podobieństw właściwie nie ma żadnych (nawet 
nie jest okrągła) - stanowi centrum dowodzenia 
naszym bolidem. Stuży do komunikowania się 
z załogą techniczną, kontrolowania stanu boli- 
du oraz informowania o tym, co się dzieje na 
torze. Prócz tego, w kokpicie znajdziemy masę 
kontrolek, których znajomość dziatania jest 
bardzo ważna podczas jazdy. Uwagę przyciąga 
bardzo szczegółowo dopracowany model boli- 
du. Wszelkie detale, takie jak reklamy, elemen- 
ty konstrukcji (spojlery, wahacze, półośki), koła 
(z których można odczytać producenta opon), 
czy też sam kierowca, wykonane są dużo sta- 
ranniej niż w konkurencyjnych produktach. Ró- 





UCZYNNY INSTALATOR 





Podczas instalowania gry na ekranie pojawia- 
ją się schematy, jak należy pokonywać pra- 
widłowo zakręty. Pole niebieskie to hamowa- 
nie, czerwone - przyspieszanie. 





wnież takie szczegóły jak dym czy mgietka wo- 
dna wydobywająca się spod kół (podczas jazdy 
na mokrej nawierzchni), zachwycają swym do- 
pracowaniem. Wykończenie graficzne torów 
także uległo sporej poprawie w stosunku do 
poprzednich części. Sztandarowy jest oczywi- 
Ście tor w Monaco, którego stworzenie wyma- 
gało najwięcej pracy. Wszelkie tekstury wyko- 
nano w wysokiej rozdzielczości (pomijając nie- 
stety krajobraz). W czasie jazdy na mokrej na- 
wierzchni obserwujemy fantastycznie odbijają- 
ce się od lustra wody otoczenie. A propos mo- 
krej nawierzchni - podczas „szklanej” pogody 
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bezkolizyjna jazda graniczy z cudem - naj- 
mniejszy błąd oznacza koniec wyścigu. Ale cóż, 
jest to kolejny przykład zabójczego realizmu, ja- 
ki tkwi w najmłodszym dziecku Geoffa Cram- 
monda. W stosunku do poprzedniczek wyraź- 
nie wzrósł poziom Sztucznej Inteligencji wśród 
przeciwników. Trzeba zaznaczyć, że można roz- 
różnić kierowców mądrzejszych lub głupszych, 
jeżdżących bardziej lub mniej agresywnie. 
Można dzięki temu wyrobić sobie strategię 
własnej jazdy. Wiedząc, czy jakiś burak nie za- 
jedzie nam drogi, łatwiej jest uniknąć wypadku. 

„GP3” nie byłaby sobą, gdyby nie możliwość 
giębokiego ingerowania w parametry techni- 
czne bolidu. W stosunku do „GP2” niewiele się 
tu zmieniło. W zależności od swoich wiadomo- 
ści i doświadczenia zmieniamy parametry 
skrzyni biegów, zawieszenia, ogumienia, a na- 
wet strategii zjeżdżania do pit-stopu. Pochwa- 


lić można autorów gry za porządny system po- 
mocy, dzięki czemu początkujący gracz nie po- 
gubi się w całym galimatiasie sprężyn, waha- 
czy, spojlerów i trybów. 

Dźwięki, które usłyszymy podczas gry, są 
autentycznymi odgłosami nagranymi podczas 
wyścigów. Efekt - doskonała jakość i realizm. 
Przy porządnych głośnikach, do naszych uszu 
dostarczane są najpiękniejsze dźwięki ryczące- 
go silnika, pisku opon, odpadających spojle- 
rów, itp. W menu natomiast towarzyszy nam 
przyjemna i spokojna muzyczka, która dosko- 
nale odpręża przed trudami wyścigu. 

Istotną w stosunku do poprzedniej części róż- 


Realizm, oprawa audio - wizualna, 
profesjonalizm wykonania. 


Tylko sezon 1998. 
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jawia się duża liczba bolidów. 


W pełni spełnia oczekiwania. 
Najlepszy symulator F1, jaki po- 
wstał do tej pory. 
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Jak „GP3”, będzie działać na Twoim PC. 


M Komputer Testowy: Celeron 400, | i Komputer Testowy: Celeron 533, 
64MB RAM, Voodoo 3 


128MB RAM, GeForce 





Wygląd jeszcze lep- 


Przy detalach usta- 
wionych na full da się grać. Kło- | szy, a animacja nie zwalnia 
pot jest w momencie, gdy po- nawet przy dużym tłoku na 


ekranie komputera. 


nicą jest to, iż polski dystrybutor gry podjąt się 
jej petnej polonizacji. Dzięki temu nikt nie bę- 
dzie miał problemu ze sprawnym poruszaniem 
się po programie. Szczególnie przydatne jest to 
na ekranie ustawień technicznych bolidu, 
gdzie wszystkie objaśnienia i pomoce możemy 
czytać w naszym ojczystym języku. Jako plus 
w stosunku do „GP2” trzeba także zaliczyć 
zmieniające się warunki pogodowe, dzięki któ- 
rym zabawa jest jeszcze ciekawsza i bardziej 
prawdziwa. Ciekawym rozwiązaniem jest także 
tryb multi-player, pozwalający na grę z żywym 
przeciwnikiem za pomocą kabla szeregowego, 
modemu, sieci IPX lub potączeniem TCP/IP. Je- 
dnocześnie może grać do 22 osób. Potrzebne 
są wtedy jednak bardzo silne komputery. 
Trudno mi coś zarzucić „GP3”. Niektórzy bę- 
dą z pewnością narzekali na zbyt wysoki po- 
ziom trudności. Takie byto jednak założenie gry 
i nie należy się tego czepiać. Inni mogą powie- 
dzieć, że sezon 1998 to za mało. Dla nich spie- 
szę z informacją, że niebawem ukaże się upda- 
te do gry, dzięki któremu będziemy mogli ści- 
gać się z kierowcami w bardziej aktualnych 
barwach. Nic jednak nie zmieni faktu, że 
„Grand Prix 3” jest aktualnie najlepszą grą w 
swojej klasie, a moje oczekiwania spełniła pra- 
wie w stu procentach. KRZYCHOO 


PS. Zainteresowanych odsyłam do mojego 
kącika samochodowego na CD, który w tym 
miesiącu poświęciłem w całości opisywanej 
dziś grze. Znajdziecie tam oficjalny film „Grand 
Prix 3” oraz trochę przydatnych programików, 
które z pewnością uprzyjemnią Wam zabawę. 
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W świecie przyszłości cena życia ludzkiego spadła do 
zera. Zapanował chaos i anarchia. 
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BM VVydawca: Eidos 
M Producent: lon Storm 
M Premiera: Już jest 

M Cena: 139.00 

M Dystrybucja: IM Group 
M Strona WWW: www.ionstorm.com 
M VVymagania: PII 300, 64MB RAM, 
8x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 


ączymy się z naszą specjalną wystanni- 
czką, która przebywa aktualnie na mo- 
rzu w pobliżu odciętej od świata Liberty 
Island. „Dziękuję Tom. To rzeczywiście 
straszna tragedia. Rosnące zagrożenie ze 
strony terrorystów z NSF jeszcze nigdy nie ob- 
jawiło się z taką mocą. Jak widać, nie mają oni 
żadnych skrupułów i nie boją się już niczego. 

Celem ich ataku stat się symbol narodowy, 
symbol niepodległości Ameryki i wszystkich 
wartości, które jako naród, my wyznajemy. Je- 
dnak najbardziej razi nie wysadzenie w powie- 
trze Statuy Wolności, ale zuchwałość tego ata- 
ku. Przecież to właśnie tutaj znajduje się sie- 
dziba organizacji, .która ma 
zwalczać międzynarodowy 
terroryzm. Senat jeszcze dziś 4 %RR 
zbierze się, aby przedyskuto- F* +8 
wać ten problem. Oddaję | 
głos do studia”. [Frag- 
ment - wiadomości 
sieci CGS] 

Panie i Pano- 
wie! Czapki 
z głów. Oto 
„Deus 
Ex"! 
WSzys- 


cy 4 
Ocze- 7" 
kiwa- 
liśmy obja- 
wienia ze 
stro- 
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"| „Deus Ex" powala klimatem 
rozgrywki i nie pozwala się 
oderwać ani na chwilę. 


ny rodzącej się w bólach „Daikatany”. Niestety, 
szlachetna noga Johna Romero chyba tym ra- 
zem podwinęta się i zamiast gry wszech cza- 
sów, otrzymaliśmy niewypał nazwany złośliwie 
przez recenzentów „Daikaszaną”. Tymczasem 
pozostający dotąd w cieniu drugi produkt ION 
Storm, okazał się być bombą o masowej skali 
a rażenia, która z naddźwiękową szybko- 
g ścią szturmem zdobyła listy przebojów 
wszystkich krajów. Zewsząd sypią się po- 
chwały pod kątem autorów, a recenzenci 
popadają w ekstazę. Mają rację. Pod „De- 
us Ex” podpisat się Warren Spector, który 
wcześniej maczał palce w takich przebo- 
jach, jak „System Shock” czy „Thief”. Już to 
powinno dać Wam wiele do myślenia, ale 
zapewniam, że „Deus Ex” jest o wiele lepszy 
niż wcześniejsze dokonania tego pana. 

Akcja gry dzieje się w niedalekiej przyszłości 
na Ziemi. Swiatowa gospodarka pogrążyła się 
w chaosie. Rządzące z pomocą niewyobraża!l- 
nych fortun transgraniczne korporacje, stoją 
ponad prawem. Struktury władzy przeżarta 
korupcja. W przeludnionych miastach 
lawinowo narasta  przestęp- 
czość, z którą 

nikt już nie po- 
trafi sobie pora- 
dzić. Niewielki, bogatszy 
odsetek społeczeństwa za- 
mknął się szczelnie w rezydencjach, 
strzeżony przez prywatne armie. 






































Cała reszta pozostawiona została „sama So- 
bie'. Sytuację pogorszył jeszcze niezwykty 
wzrost zachorowań na schorzenia, które da- 
wno uznano za wyniszczone - ospę, grypę, 
gruźlicę oraz wiele nowych, kompletnie niezna- 
nych. Zabójcze wirusy wywołują coraz liczniej- 
sze epidemie dziesiątkujące ludność. W tych 
nieciekawych okolicznościach przyrody wciela- 
my się w postać JC Dentona, agenta UNATCO 
(United Nations Anti Terrorist Coalition), orga- 
nizacji zajmującej się zwalczaniem międzyna- 
rodowego terroryzmu i zorganizowanej prze- 
stępczości, a jak widać, ma ona petne ręce ro- 
boty. Nasz bohater to jeden z pierwszych agen- 
tów ze specjalnie zmodyfikowanym DNA. Me- 
chanika genetyczna pozwoliła na dowolne 
wszczepianie bio-implantów, w żądany sposób 
poprawiających i modyfikujących jego możli- 
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"| Wspaniała gra świateł i oprawa 
dźwiękowa tworzą atmosferę niesamo- 
witości. Spójrzcie tylko na te ulice! 





Jednym z podstawowych elementów ekwipun- 
ku powinna stać się strzelba snajperska. Je- 
dnak jej używanie, szczególnie w pierwszych 
etapach, jest dość uciążliwe. Niewyszkolona 
postać, bez zmodyfikowanych cech osobowo- 
ści, nie potrafi zapanować nad ciężkim żela- 
stwem. Drżenie rąk znakomicie utrudnia celo- 
wanie, zaś odrzut po strzale może spowodo- 
wać, że utracimy orientację w sytuacji. Ten ele- 
ment przygotowano wyjątkowo realistycznie. 


wości percepcyjne i bojowe. Już niebawem bę- 
dzie nam dane w pełni je wykorzystać... 


„Pacjent obudził się ze stanu hibernacji bez 
większych problemów. Zawroty głowy, których 
się spodziewaliśmy, ustały po paru godzinach, 
a ogólne wyczerpanie organizmu szybko dało 
się nadrobić dzięki podaniu stosownych 
wzmacniaczy. Aktualnie pacjent przechodzi 
ostatnie badania kontrolne, ale wszystko wska- 
zuje na to, że już wkrótce będzie mógł wrócić 
do aktywnej służby. Tak więc eksperyment na- 
leży uznać za udany. Neuroprzekaźniki pracują 
bez zarzutu i próbne wszczepienia nanoim- 
plantów wykazały reakcję pozytywną”. [Z ra- 
portu doktor Edny Brown. Ośrodek Medyczny 
UNATCO Cź 14/35/672/cc22] 


W wielu zapowiedziach pisało się o „Deus 
Ex” jako o strzelaninie FPP. Nic bardziej mylące- 
go. Owszem - w grze wykorzystano widok z pier- 
wszej osoby, jednak znacznie bliżej jest jej do 
takich gier, jak „System Shock 2” czy nawet 
„Planescape: Torment”, niż do „Quake 3” czy 
„Half-Life”. Zachwycające jest właśnie to, w jak 
niewidoczny sposób wpleciono tu elementy gry 
RPG. Podano je w dość przystępny sposób, bez 
pięciu tysięcy cech i tabelek, nad którymi trzeba 
godzinami ślęczeć. Rozwój naszego bohatera 
czy zamienianie zdobywanych punktów do- 
świadczenia na konkretne umiejętności, odby- 
wa się prawie automatycznie i zdaje się być lo- 


giczną konsekwencją 
dziejącej się na ekranie 
akcji. Nigdy nie byłem spe- 
cjalnym fanem gier RPG, tymczasem „De- 
us Ex” wciągnąt mnie i zauroczyt, zanim tak na 
dobre dotarło do mnie, z jakim gatunkiem mam 
do czynienia. | jeszcze jeden przykład na ową 
„przystępność . Z menu głównego wszyscy 
chętni mogą udać się na długi i nudny trening, 
który pozwoli na odnalezienie się w świecie 
przyszłości I poznanie podstawowych praw rzą- 
dzących rozgrywką. Oczywiście mam w zwy- 
czaju omijanie takich przeszkadzajek. Co je- 
dnak ciekawe, nie przeszkodziło mi to w ni- 
czym, aby (z niewielką pomocą wbudowanego 
w program helpa) już po kilku chwilach hasać w 
sceneriach pierwszej misji. Dobrze to świadczy 
o autorach, którzy postarali się, aby kompletne 
wsiąknięcie w wykreowany przez nich świat i 
zżycie się z bohaterem, nie stanowiło problemu 
nawet dla początkujących graczy. 

Jednak to, co naprawdę stanowi o genialno- 
ści „Deus Exa”, to nie fakt łatwości, z jaką po- 
zwala nam zanurzyć się w swój świat, ale 
właśnie kompletność, logiczność oddziatywań 
poszczególnych elementów owego świata i nie- 
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W grze zaimplementowano system trafień 
strefowych. Ciało bohatera podzielone jest na 
kilka obszarów (korpus, głowa, ręce, nogi), 
których obrażenia ukazywane są w skali pro- 
centowej. I tak na przykład, poważny postrzał 
w nogę znacznie spowolni nasze działania, 
utrata ręki uniemożliwi użycie większości bro- * 
ni, zaś celna seria w korpus czy głowę, ozna- 
cza śmiertelne zejście na miejscu. 


spotykane przywiązanie do realizmu. Lokacje 
są naprawdę ogromne. Przybywając na miej- 
sce akcji dostajemy tylko ogólne wytyczne - od- 
naleźć, uratować, zabić etc. Jednak bardzo 
szybko misja rozbija się na szereg sub-que- 
stów, z których większość ma charakter fa- 
kultatywny. Okazuje się, że w pobliskim 
hotelu terroryści przetrzymują zakładni- 
ków i wypadałoby jakoś nieszczęśni- 
kom pomóc. Albo, że kod potrzebny do 

bramy ma strażnik, kto zaginął tydzień 
temu w południowej części miasta. Na 
miejscu z kolei okazuje się, iż poszuki- 
wana osoba prawdopodobnie przetrzy- 
mywana jest w starym magazynie w do- 
kach... i tak dalej. Zachwycający jest sze- 
roki wachlarz możliwych rozwiązań. Do ce- 
lu prowadzi zwykle kilka alternatywnych dróg. 
Jeżeli nie chce nam się odbijać biedaka z do- 
ków, możemy spróbować wejść przez system 
kanałów wentylacyjnych. Albo dostać się do ce- 
lu wpław. Wtedy gra nagle zmienia swój styl. 
Musimy schować pistolety i niczym w „Thief” 
przemykać się cicho ciemnymi korytarzami, 
omijając patrole i czujniki alarmowe. Wszystko 
zależy od preferencji gracza, który zresztą bar- 


dzo szybko sam może je określać, rozwijając 
pożądane cechy dzięki zdobywanym punktom 
doświadczenia. Każdą z 11 umiejętności (m.in. 
leczenie, broń palna, materiały wybuchowe, 
włamania, komputery) można wynieść na czte- 
ry stopnie mistrzostwa (początkujący, przeszko- 
lony, zaawansowany, mistrz), a ich osiągnięcie 
ma rzeczywisty wpływ na zachowanie i skute- 
czność agenta Dentona w akcji. 

„Deus Ex” nie należy do gier tatwych. Wyjście 
naprzeciw trzem uzbrojonym po zęby wrogom, 


PIELTEWO 
nieliniowość i 
dopracowanie, 


zachwycą 
GEO: ONI 
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to prawie pewna śmierć. Trzeba więc myśleć o 
innej drodze. Znalezienie optymalnego rozwią- 
zania jest premiowane dodatkowymi punkta- 
mi. W podobny sposób gra nagradza eksplora- 
cję i dokładne przeczesywanie wszystkich po- 
mieszczeń oraz ogólne „kombinatorstwo”. 
Przez to zmusza do ciągtego myślenia. Autorzy 
dbają o realizm w każdym najdrobniejszym 
aspekcie. Spróbujcie wyciągnąć spluwę w za- 
ttoczonym klubie, a wywołacie panikę i natych- 
miastową reakcję ochrony. Albo rzućcie butel- 
kę w stronę patrolu przeciwników, a zaintrygo- 
wani zbliżą się, aby sprawdzić, co się dzieje. 





Co prawda nie reagują na tańczącą wokół nich 
czerwoną plamkę celownika laserowego, ale 
„słyszą” kroki, stukania czy „widzą” Światło la- 
tarki. To, jak nasze poczynania odbijają się na 
otaczającym nas świecie, jest wręcz niezwykłe. 
Jeżeli w akcji preferujemy rozwiązania siłowe - 
zjedna to nam sympatię agentki Anny Navarra, 
będącej maszyną do zabijania. Nie spodoba się 
to jednak naszemu bratu, który nie lubi przele- 
wu krwi. „Deus Ex” zorganizowano w ten spo- 
sób, aby zachęcić gracza do podejmowania 
przemyślanych decyzji, a często będą to wybo- 
ry moralne. Te z kolei mają wpływ na rozwój 
cech naszego bohatera. Po pewnym czasie 
agent Denton stać się może wirtualnym alter 
ego gracza. A przecież o to właśnie chodzi! 


„(...] Podsumowując, należy podkreślić, iż 
nadmierne użycie antybiotyków i innych sil- 


”| Biedni na ulicach 
i bogacze w strzeżo- 
nych gettach. 
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nych farmaceutyków wśród społeczeństw koń- 
ca XX wieku spowodowało uodpornienie się 
wirusów grypopochodnych na większość z 
nich. Nie tłumaczy to jednak notowanego od 
kilku lat znacznego przyrostu zgonów z powo- 
du grypy, a w szczególności epidemii jej od- 
miany, zwanej  Szarą Śmiercią (patrz 
CTR445/434C), która dziesiątkuje społeczeń- 
stwo Ameryki. Słuszne wydają się być pode- 
jrzenia, iż wirus Szarej Smierci nie jest pocho- 
dzenia naturalnego, a stanowi produkt inżynie- 
rii genetycznej, który w niewyjaśnionych okoli- 
cznościach wymknął się spod kontroli”. [Z taj- 
nego raportu Organizacji llmmunologów ONZ] 


Od strony technicznej gra wykonana jest bardzo 
starannie. Właściwie nie ma wyodrębnienia na po- 
szczególne poziomy. W trakcie każdej z misji 
wszystko jest jedną gigantyczną lokacją, z całym 
szeregiem podlokacji, budynków, przejść i zauł- 
Ków do zwiedzenia. Praktycznie wszędzie można 
wejść, czasem wymaga to po prostu więcej trudu i 
cierpliwości. Nie odniesiemy ani razu wrażenia, że 
autorzy stawiają nam przed nosem niewidzialną 
barierę, sztuczną Ścianę lub szlaban, gdyż nie 
chciało im się już dalej „rzeźbić” w programie. 
Scenerie przygotowano tak, aby przypominały rze- 
czywiste miejsca (Liberty Island, Manhattan, Pa- 
ryż, Hong-Kong). Co prawda gracz może dojść do 
przekonania, że bajeczny engine „Unreal” się tro- 
chę marnuje, wyświetlając cały czas szarobure za- 
utki, odrapane Ściany, kanaty ściekowe i wentyla- 
cyjne. Autorzy nie rozpieszczają nas również efek- 
tami specjalnymi w postaci spektakularnych eks- 
plozji czy gry Światet. Poza tym, ze względu na 





www.grykomputerowe.pl 


"| Oto czas wielkich kataklizmów i roz- 
kładu klasycznie pojętego społeczeń- 
stwa. Postępujący nihilizm górą! 


charakter gry, w wielu miejscach jest po prostu 
całkowicie ciemno. Jednak oprawa graficzna pa- 
suje do konwencji i nadrabia wykonaniem wszel- 
kich szczególików - paczek papierosów, walają- 
cych się śmieci, modeli wszystkich postaci czy na 
przykład gołębi, które widzimy w parku. Do senso- 
wnego udźwignięcia gry wystarczy już Celeron400 
i 16MB Voodoo3, jednak bez bólu można grać po- 
siadając pod maską minimum 128 MB RAM-u. 
Udźwiękowienie całości jest po prostu genialne, 
głosy postaci należą do najlepszych, jakie dotych- 
czas słyszałem. Muzyka dobrze ilustruje poczyna- 
nia gracza (lekko wpadające w techno kawałki), 
ale na tle wszystkich innych wspaniałości wypada 
jakoś tak... pospolicie. 

„Deus Ex” to niewątpliwie najlepsza gra, w ja- 
ką grałem od czasów „Half-Life”. Pod kątem fa- 
bularnym to prawdziwy majstersztyk. Dialogi na- 
pisano po mistrzowsku, są błyskotliwe i treściwe, 
a przy tym niezwykle dynamiczne. Historii nie po- 
wstydziłaby się niejedna książka - jest tu miejsce 
na wielkie zagrożenie, bohatera, tajne stużby, 
mafie i skorumpowaną władzę - wszystko to, co 
lubimy najbardziej. Wspaniała, kompleksowa 
konstrukcja Świata oraz sposób, w jaki reaguje on 
na wszystkie poczynania gracza, na długo jeszcze 
pozostaną niedoścignionym wzorem. „Deus Ex” 
powinien zaspokoić wszystkich wymagających 
graczy. Jest tu dużo strzelania i akcji. Jest cała 
masa Śmiercionośnego żelastwa dla domoros- 
tych militarystów. Jest mnogość wątków pobo- 
cznych i sub-questów. Jest kilka możliwych ście- 
żek rozwoju wydarzeń. Jest także ewolucja boha- 
tera i jego cech, co ucieszy fanów RPG. Znajdzie- 
my tu multum doskonałych pomysłów, których 
opisać nie sposób. Jest wszystko. Dla mnie to 
główny kandydat na grę roku. PIOTRES 








Wykonanie. Oddziaływanie gra- 
cz-świat gry. Fabuła. Klimat. Grywalność. 












Możliwości engine „Unreal” 
nie wykorzystano w 100%. 


ALTERNATYWNE A_ELIGI 


„Deus Ex" dla gier komputero- 
wych jest tym, czym „Matrix” 
był dla filmów sf. Musisz to zo- 
baczyć! 
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prawnych posiadaczy. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


U | 


Sprawiedliwość, Bogactwo, Kochanka i Śmierć - czyli dzień z życia powietrznego pirata. 
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— Polowanie na Zeppeliny 
nadal w modzie. 







M Wydawca: Microsoft 

M Producent: Zipper Interactive 

M Premiera: Już jest 

M Cena: Tel. 

M Dystrybucja: Microsoft 

M Strona WWW: 
www.crimsonskies.com 

EM Wymagania: PII 233, 32MB RAM, 
8x CD-ROM, Karta 3D, Win 95/98 


zy gdyby Stany Zjednoczone rozpad- 
ty się w 1930 roku, powstałby Micro- 
soft? Trudno powiedzieć, ale właśnie 
taki scenariusz zdarzeń przedstawia 
komputerowy gigant w swym naj- 
nowszym symulatorze - „Crimson Skies”. 
To właśnie wtedy, w wyniku ciągłych sporów o 
opłaty za przewóz alkoholu oraz potężnego kra- 
chu na giełdzie, kolejne stany, niegdyś zjedno- 
czone, ogłosiły niepodlegtość. Ameryka 
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Północna pogrążyła się w niemal to- 
talnym chaosie, a na niebie rozgorzała wojna o 
pieniądze, chwałę i zaszczyty. Na niebie, po- 
nieważ w tych alternatywnych latach trzydzie- 
stych transport lotniczy odgrywał największą 
rolę, a jadąca po ziemi ciężarówka to nieczęsty 
widok w porównaniu z ogromnym sterowcem. 
Chaos w przestworzach pogłębiali jeszcze sza- 
leni piloci - piraci, porywacze czy zbiegowie, 
którzy na wymyślnych latających maszynach 


próbowali znaleźć azyl i nieco zarobić. Jak 
można się domyśleć, w „Crimson Skies” wcieli- 
my się w rolę jednego z podobnych awanturni- 
ków - Nathana Zachary - doskonałego pilota, 
obieżyświata, weterana pierwszej wojny świa- 
towej i rewolucji bolszewickiej, bytego milione- 
ra, a przede wszystkim pirata-romantyka. 
Wzorem dawnych korsarzy będziemy stać na 
straży sprawiedliwości, uwalniać bogaczy od 
zbyt ciężkich portfeli, dokonywać heroicznych 
czynów i podbijać serca pięknych kobiet. Za- 
powiada się catkiem nieźle, czyż nie? 
Pierwsze, ' co można zauważyć w „Crim- 
son Skies”, to niesamowita 
D dbałość twórców o to, 
m aby gracz czuł się na- 
prawdę jak stuprocen- 
towy pirat na drodze 
ku chwale i bogactwu. 
Przy pomocy nieskom- 


” Wydumane kształty, 
jako żywo przypominają 
krzyżówkę A-10 i Stukasa. 






















pli- 
kowa- 
nych, ale 
bardzo miłych 
dla oka efektów, 
takich jak stare fo- 
tografie, wycinki ga- 
zetowe, listy od przyja- 
ciół, czarno-białe kroniki 
filmowe czy nawet zapiski na 
kartkach zeszytowych, tworzo- 
na jest w petni przemawiająca do 
odbiorcy, niepowtarzalna atmosfera 
przebywania na pirackim sterowcu-lot- 
niskowcu. Nasza załoga, choć znamy ją tyl- 
ko ze zdjęć i głosów w czasie odpraw i mi- 
sji, jest bardzo wyrazista i od razu wiado- 
mo, że taką kompanię można znaleźć 
tylko I wyłącznie u nas, na „Pandorze”. 
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Piracka brać jest weso- 
ta, rozkrzyczana, cza- 
(8 sem wręcz w swej jo- 
denerwująca, ale kiedy już 
znajdziemy się za sterami samolotu można być 
pewnym, że będzie mieć baczenie na swojego 
dowódcę i w razie konieczności pospieszy mu 

na ratunek. W chwili, w której znajdziemy się 
nareszcie w kokpicie naszej maszyny, „Crimson 
Skies” ujawni swe prawdziwe oblicze. | okaże 

się, że również tutaj mamy do czynienia z bar- 

dzo lekkim podejściem, na miarę fabuły gry i 

jej atmosfery. Wszyscy, którzy bali się, że pro- 
dukt Microsoftu to poważny, ciężki symulator 
lotu, tyle że pod piracką przykrywką, mo- 

4 gą teraz odetchnąć. Możliwość wyboru 


( MAŁY KONSTRUKTOR 


wialności 





CZYLI ZRÓB TO SAM 


-| Pocztówka z frontu - 
brakuje tylko sepii. 


celu, kontrolki uszkodzeń sa- 
molotu czy nawet coś w rodzaju 
HUD-u, a przede wszystkim fakt, 
że samolot można zmusić do lewito- 

wania w poziomie bez obracania skrzydet, 
przypomina raczej symulatory kosmiczne, jak 
„Wing Commander” czy „Descent: Freespace”, 
niż autentyczny symulator lotu. Choć wciąż wi- 
dzimy przed sobą wykończony w drewnie kok- 
pit i strzelamy z karabinów maszynowych oraz 
niekierowanych rakiet, nieodłącznie towarzy- 
szy nam wrażenie braku realizmu. Bardzo do- 
brze gra się w „Crimson Skies” przełączając się 


na widok od tyłu samolotu. Można spokojnie 
kierować samolotem bez użycia joysticka, tylko 
na klawiaturze. Od razu takie „rozwiązanie” 
zniechęci tych, którzy znają wszystkie kontrolki 
na panelu F-22 i potrafiliby wylądować praw- 
dziwym samolotem przy uszkodzonym podwo- 
ziu. Lądowanie i start ze sterowca przebiegają 
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zresztą automatycznie. Realizm nie jest więc 
mocną stroną „Crimson Skies”, ale czy przez to 
gra jest gorsza? 

Na szczęście odpowiedź brzmi: nie. Nie, 
dlatego, że gra nawet przez chwilę nie próbuje 
udawać „prawdziwego” symulatora. Tutaj liczy 
się szybkość, zwrotność, palec na spuście i 
najbardziej szalone popisy lotnictwa, jakie tyl- 
Ko można sobie wyobrazić. Wszystko, co znane 
jest nam z filmów o tej epoce, znajduje się w 
„Crimson Skies”. Szalone przelatywanie pod 
mostami, walki w kanionach, opuszczanie się 
na przelatujący poniżej samolot, karkołomne 
spacery po skrzydłach... można by wymieniać 
bez końca. I tu zbliżamy się do największego 
atutu „CS” - misji. Co prawda jest ich tylko 24, 
rozdzielonych na pięć części, i w dodatku nie 
ma innej możliwości, jak tylko przechodzić je 
po kolei, to jednak każda z osobna jest matym 
majstersztykiem. W każdym z mniejszych ka- 
wałków wielkiej historii przygód Nathana Za- 





Aby uatrakcyjnić grę, twórcy dodali również tryb zarządzania swoją flotyllą i tworzenia nowych samolotów. Nie jest on skomplikowany, ale 
dzięki niemu można nadać samolotowi niepowtarzalny charakter: 


(utk prawęabeę 
sta: Dose JA JpbwA, ppn 

Huies PL JERU Drost 

ret wSse 


WETA Parę 
PIĘĄ +0 
APEKTTY TEK 


2h "TY: deny 
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-| Wszystko zaczyna się od 
wyboru sylwetki samolotu. 
Myśliwiec, czy bombowiec? 


Szalony, czy klasyczny? Wy- 
bór należy do nas. 





—| Teraz trzeba wybrać kolej- 
no - silnik, działka, wyrzutnie 
rakiet oraz opancerzenie dla 
naszej maszyny, pamiętając 
o kosztach i ciężarze sprzętu. 





” Najlepsza część - w „Crim- 
son Skies” możemy pomalo- 
wać nasz samolot w dowol- 
ne barwy i ozdobić stoso- 
wnymi emblematami. 


BEEUUTOOWALCEOCIE 
tu. Teraz tylko nadać odpo- 
wiednie imię dla naszego 
dzieła - jak Wam się podoba 
„Kruszynka”? 
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SIECIOWE KORSARSTWO 


Jak w każdym porządnym symulatorze, także 
w „Crimson Skies” mamy tryb gry wieloo- 
sobowej. Zipper i Microsoft nie szczędzili 
trudów i w grze jest dostępny cały wa- 
chlarz możliwości. Piraci lubiący loty zespoło- 
we będą mogli połączyć się w jedną drużynę 
lub stoczyć między sobą pojedynek, wykorzy- 
stując sieć lokalną (protokoły IPX lub TCP/IP), 
Internet, łącząc się bezpośrednio przez mo- 
dem lub logując się na serwery Microsoft 
Network Gaming Zone, gdzie czekać mają na 
nich specjalnie przygotowane potyczki. 













chary dzieje się więcej, niż w niejednym „ca- 
tym” symulatorze. Każda z misji to zwroty ak- 
cji, nieprzewidziane okoliczności, niespodzian- 
ki i oczywiście dziesiątki popisów kaskader- 
skich. W każdej z nich musimy reagować na 
zmieniające się okoliczności i dokonywać natych- 
miastowych posunięć, które zadecydują o jej po- 
wodzeniu lub klęsce. Kolejne zadania do wyko- 
nania to historyjki same w sobie i zwykłe „ochra- 
niaj lotniskowiec” lub „przeprowadź patrol”, są w 
tym symulatorze nie do pomyślenia. Fabuła nie 
toczy się tylko pomiędzy misjami, tutaj historia 
rozgrywa się również w czasie lotu. Dlatego też 
gra potrafi tak wciągnąć, pomimo swoich - nie- 
wielu, ale jednak - mniej udanych elementów. 
Weźmy chociażby technologię, która stoi za 
„Crimson Skies”. Na pierwszy rzut oka wszy- 
stko wygląda pięknie - szczególnie efektowny 
jest wybór lokacji, w których możemy dokony- 
wać swoich heroicznych wyczynów - od malo- 
wniczych hawajskich wysp, przez Hollywood, 
aż do naznaczonego licznymi wieżowcami 
Manhattanu, całość robi pozytywne wrażenie. 
Niektóre widoki wręcz zapierają dech w pier- 
siach - przepiękne perspektywy Gór Skalistych, 
cudowne plaże, czy przelot wśród budynków 
amerykańskiego miasta - potrafią zadziwić. Je- 
dnak, jeśli przyjrzeć się bliżej, to tylko chwile. 
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" Tak wygląda moje 
miasto nocą... 
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Mapy są niewielkie, a przez większość czasu 
latamy nad jednostajnym terenem, w dodatku 
spowitym w niezbyt ciekawej mgle. Tej progra- 
miści z Zipper Interactive nie szczędzili, aby 
gra miała mniejsze wymagania sprzętowe. 
Niektóre obiekty naziemne są całkiem efekto- 
wnie wymodelowane - inne niezbyt dobrze 
komponują się z terenem. Najmniej ciekawe są 
jednak efekty pirotechniczne - zestrzelone sa- 
moloty co prawda dymią i palą się jak powinny, 
ale rozpieszczeni efektami z takich gier jak 


„Freespace 2”, czy choćby zaawansowany już 
wiekiem „Incoming”, możemy mieć powód do 
narzekań. Na szczęście w wirze emocjonującej 
Ii naprawdę zaciętej walki trudno zwracać uwa- 
gę na te techniczne niedoskonałości, szczegó|- 
nie że średniej jakości grafikę rekompensują aż 
w nadmiarze doskonałe efekty dźwiękowe. Tu- 
taj czeka nas prawdziwa uczta - odgłosy silni- 
ków są przekonywujące, rykoszety kul obijają 
nam się o uszy, a w przypadku uszkodzenia, 
odgłos zwalniającego na chwilę śmigła, to na- 
prawdę niezapomniane doznanie. Do tego roz- 
mowy pilotów w czasie walki są wprost wy- 
śmienite - nasi podkomendni z przyjemnością 








Dopracowanie misji, atmosfera i fa- 
buła, oryginalny pomysł. 


Mała ilość misji i trybów gry, 
grafika nie powala na kolana. 
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Świetna, choć lekka zabawa dla 
symulacyjnych awanturników. 
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udzielają nam rad, przekomarzają 
się ze sobą i przekonują siebie sa- 
mych, że awaria ich samolotów 
wcale nie jest poważna; z kolei 
wrogowie - a spotkamy na 
swej drodze przed- 
stawicieli różnych 
klanów pirackich 
oraz wojsk - brytyj- 
skich, radzieckich i 
innych - obrzucają nas cie- 
kawymi wyzwiskami, dają 
sobie nawzajem sygnały do 
ataku i wzywają do poddania 

się. Po raz kolejny dajemy się 
bez opamiętania wciągnąć w atmosferę tych 
realiów, a trzeba przyznać, że aby uwierzyć w 
latanie tak wymyślnymi maszynami jak te 
przedstawione w „Crimson Skies”, trzeba na- 
prawdę poważnych argumentów. 

Tych jednak nie brakuje i jeśli tylko dacie się 
skusić i spróbujecie przygody z tą grą, na pe- 
wno będziecie nocami rozmyślać o tym, czy w 
czasie ataku na brytyjską bazę lepiej zostać 
przy „Pandorze”, czy rzucić się do szaleńczego 
szturmu. Dacie się ponieść przygodzie, jakiej 
być może nigdy nie przeżyliście i będziecie czę- 
ścią fascynującej historii pełnej walki, miłości i 
zdrady. To, że mogłoby być w „Crimson Skies” 
więcej misji (do wspomnianych dwudziestu 
czterech mamy dodany tylko tryb „Szybkiego 
Startu”, w którym misje w większości są gene- 
rowane losowo), że grafika mogłaby być lepsza, 
że właściwie brak w tym produkcie elementów 
poważnej symulacji - to naprawdę niedoskona- 
tości do przełknięcia. Bo kiedy obudzi się w nas 
dusza prawdziwego awanturnika, korsarza | 
obieżyświata - okaże się, że ta gra dostarczy 
wielu godzin doskonałej rozrywki. Do zobacze- 
nia pod Karmazynowym Niebem! MALACAR 
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Sims: Światowe Zycie to 
wspaniale rozbudowany 
świat słynnej gry The Sims. 
Nowa gra, a nie dodatek, 
zawiera 125 nowych 
iabrzwoiąecw które mogą 
yć na różne sposoby 
uzywane przez nasze Simy 
progi innymi wibrujące 
aby pięć karier w tym: 
UNA LCEN LCN IC 
masa nowych wzorów 
syn. "ia ch, dzięki 
tórym będziesz ł 
mógł wybudować A 
marzony domek 
dla swojego 
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EM Wydawca: Interplay 
M Producent: Black Isle 

M Premiera: Już jest 

M Cena: 99.00 

EM Dystrybucja: CD Projekt 
M Strona WWW: www.cdprojekt.com.pl 
EM VVymagania: PII 233, 32MB RAM, 

4x CD-ROM, 600MB HD, Win 95/98 


jednym z tak zwanych „Dziesięciu 
Miast” z Doliny Lodowego Wichru, 
gdzie mała społeczność tworzy 
właściwie nie miasto, ale raczej 
grupę walących się chat, skupio- 
nych na lodowatych brzegach Lac Dinneshe- 
re. Tutaj, w słabo oświetlonej gospodzie, sku- 
pieni wokół stołu, siedzieli podróżnicy...” 
Takim oto prologiem (całość jest oczywiście 
nieco dłuższa) zostajemy wprowadzeni do mroź- 
nego klimatu świata „Icewind Dale'a”. Akcja gry 
toczy się w roku 1281, w miejscu, które pocho- 
dzi z książkowej powieści noszącej tytuł „Trylo- 
gia Doliny Lodowego Wichru”. Nie da się ukryć, 
że może dzięki tej inspiracji udało się stworzyć 
tak klimatyczną zimową krainę, w której przy- 
jdzie Ci przeżyć swoją przygodę. Zaś jeśli chodzi 
o technikalia, to jeśli ktoś choć trochę orientuje 
się w osiągnięciach Black Isle i BioWare w dzie- 
dzinie RPG, od razu będzie wiedział z czym ma 
do czynienia („Fallout”, „Fallout2”, „Baldur's 
Gate”, „Planescape: Torment”). Trend zapocząt- 
kowany przez „Baldur's Gate” przeżywa swój re- 
nesans, tak więc Black Isle pokusiło się o kolejny 
klon tejże gry. Bez obawy, nie odbyło się bez 
sporych zmian w stosunku do pierwowzoru. 
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Nasza opowieść zaczyna się tutaj, w spokojnej wiosce rybackiej w Easthaven... 


"2 | „lcewind” przeniesie 
p nas w deliryczne klimaty 
ośnieżonych pustkowi. 
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Choć na pierwszy rzut oka engine 
gry wydaje się po prostu kopią tego z „Bal- 
dursa”, to wcale nie jest to prawdą, gdyż zo- 
stał w znacznym stopniu zmodyfikowany. 
Zacznijmy od początku, czyli od generatora 
postaci opartego na zasadach systemu Advan- 


ced Dungeon 6. Dragons. Ten element „lce- 
wind'a” jest bardzo rozwinięty i zasługuje na 
ocenę bardzo dobrą, jeśli posługiwatbym się 
nomenklaturą szkolną. Kreować można do sze- 
ściu postaci lub dołączyć te, które są stworzo- 
ne w grze standardowo (po jednej z każdej pro- 
fesji). Daje to dużo więcej satysfakcji, tym bar- 
dziej że różnorodność zdolności, cech tak cha- 
rakteru jak i fizjonomii, ras, profesji etc. jest 
ogromna i zapewnia możliwość stworzenia 
specyficznych, indywidualnych typów postaci. 
Po krótkiej grze, od razu zauważysz, czym „|- 
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cewind Dale” różni się od swych poprzedni- 
ków. Właściwie już w generatorze postaci padł 
tego pewien akcent. Mianowicie, drużyna „lce- 
wind'a” składa się z sześciu (lub mniejszej ilo- 
ści) postaci, które są równorzędne pod wzglę- 
dem stopnia w hierarchii Twojej grupy. Tzn. bo- 
haterem jest cata drużyna, a nie indywidualna 
postać, do której przyłączają się osoby pobo- 
czne, epizodyczne, które de facto nie stanowią 
razem doskonałego teamu. Tu wręcz przeciw- 
nie, kluczem do zwycięstwa jest dobra, wspót- 
grająca już od samego początku grupa. Warto 
więc mieć w niej postacie wyspecjalizowane w 
różnych dziedzinach. 

Kolejną zmianą, którą już tym razem zau- 
ważyć można dopiero po dłuższej rozgrywce 
są lokacje, które eksplorujesz wraz ze swoją 
drużyną. Otóż faktycznie gra toczy się, jeśli 
można to tak ująć, w porze zimowej, ale w 
rzeczywistości większość akcji jak za starych 
dobrych czasów RPG będzie umiejscowio- 
nych nie w plenerze, lecz w jaskiniach, wie- 
żach, więzieniach, podziemiach etc. Właśnie 
dzięki temu przeniesienie gry w tak wydawa- 
łoby się jednostajny, śnieżny klimat (o czym 
pisałem na wstępie) wcale nie będzie mono- 
tonne ani nużące, gdyż jest to bardziej związa- 
ne z podłożem, ttem gry, a nie rzeczywistym 
miejscem akcji. Nie ma też się co obawiać, że 
owe podziemia czy jaskinie - z całym szacun- 
kiem dla klasyki „Dungeon Master” (kilkana- 
ście poziomów w klaustrofobicznych podzie- 
miach 1,5x2 m) - w dużym natłoczeniu będą 
równie jednostajne, co ciągłe zwiedzanie „pod 
gołym niebem”. W obecnym wydaniu zróżni- 
cowanie lokacji w grze jest ogromne. 

Jednak to, co szczególnie ma wyróżniać 
„Icewind Dale'a” od swych poprzedników, to 
właśnie ów na pozór identyczny engine, który 
dużej mierze został jednak unowocześniony. 
Dzięki jego optymalizacji gra ma mniejsze 
wymagania i proporcjonalnie większe możli- 
wości. Pierwszą z tych rzeczy możesz spraw- 
dzić na końcu przy wymaganiach techni- 


WIĘKSZY WIĘCEJ MOZE 


Do tej pory podczas pogrywania w „Baldursa” 
czasami spotykało nas bolesne rozczarowanie. 
Akcja była fenomenalna, zagadki na poziomie, 
ale... no właśnie - gdzie te gigantyczne be- 
stie? RPG porażać ma zmysły nie tylko klima- 
tem fabuły, ale i niecodziennością potworów 
jakie spotykamy w lochach czy na gościńcach. 
Poza grupką ogryllionów nie widzieliśmy do- 
tychczas nic takiego. | tutaj właśnie widać po- 
stępowość „Icewind Dale". Wielkie trolle, 
ogry, kamienne golemy i przywołane przez 
magów dżiny po prostu zniewalają swymi ga- 
barytami. Dzięki, Bioware! 


cznych, a drugą jest wybór wielkości stwo- 
rów. Teraz rzeczywiście np. cyklop jest 
ogromny (patrz załączony screen) i zajmuje 
większość ekranu. A co ważniejsze, gdy wal- 
czysz z kilkoma olbrzymiastymi monstrami, 
animacja praktycznie w ogóle nie zwalnia. Za 
to programistom z Black Isle należy się duży 
plus, szczególnie że dziś rzadko kto dba o op- 
tymalizowanie wymagań technicznych w 
myśl zasady: „cel uświęca środki”. 


Ogólnie rzecz biorąc grafika, jak i muzyka stoi 
na wysokim poziomie. Nie jest to może rewela- 
cja ani jakieś prekursorstwo w tych dziedzi- 
nach, jednak cała oprawa audio-wizualna jest 
po prostu OK. Oczywiście najlepiej to wygląda, 
gdy wykorzystujesz enviromental audio, a Two- 
ja karta graficzna ma dużo megabajtów na po- 
kładzie. Ale to chyba nic nowego... 
Oczywiście jak przystało na porządnego 
RPG-a, „Icewind Dale” posiada mnóstwo różno- 
rodnych potworów, czarów, broni etc. To co je- 


Nowe czary, bestie, uzbrojenie, 
scenerie... 


Liniowość fabuły. 





ALTERNATYWNE KAEZENSJEJG 


Bardzo udana, „zirmowa” wersja 
„Baldur's Gate”, podążająca ra- 
czej w stronę komputerowych kla- 
syków RPG, a nie przygodówek. 


RECENZJE 
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DZZICAUENU IE prawdzi- 
wie karczemna awantura. 











































szcze przykuło moją uwagę, to prawdziwe mul- 
tum opcji dotyczących grafiki, muzyki, dźwię- 
ków, walki itp. Bardzo przypadła mi do gustu 
możliwość wytączania lub zmiany częstotliwo- 
ści wymawianych przez bohaterów kwestii, któ- 
re potrafią nieraz działać na nerwy. Także walkę 
można dowolnie skonfigurować, może być roz- 
grywana zręcznościowo lub prawie jak na tury. 
Bardzo przyjemne są też statystki bohaterów, 
które zawsze chętnie się ogląda w chwilach wol- 
nych od walki. Nie mogło również zabraknąć 
obsługi multi-player (do sześciu graczy). 
„Icewind Dale” ma jednak zasadniczą wa- 
dę, którą posiada większość gier tego typu. 
Jest nią oczywiście liniowy scenariusz, który 
w niektórych momentach wyjątkowo brutal- 
nie daje o sobie znać. Rozmowa z gościem 
ma zazwyczaj tylko na celu znalezienie no- 
wych wejść do podziemi, otrzymania zadania 
czy odkrycia terenów do dalszej podróży. Czę- 
sto też zdarza się, że akcja traci na dynamice 
poprzez ciągłe powroty, by uzupełnić zapasy, 
czy wycieczki w bezpieczne miejsca, w któ- 
rych można zregenerować utracone siły. 
Twórcy gry chyba po prostu zrezygnowali z 
rozwiniętych wątków przygodowych zna- 
miennych dla poprzedniczek „Icewind Da- 
le'a” na rzecz powrotu do korzeni. Niestety, 
odbiło się to na grywalności... NOIZZ 
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Oto nachodzi kolejna piękna, która stanie się wielką miłością milionów graczy. 





EM Wydawca: Take 2 

M Producent: Ritual Entertainmet 
M Premiera: Już jest 

M Cena: 159.00 

M Dystrybucja: Play-It 

M Strona WWW: www.playit.pl 

EM VVymagania: PII 233 64MB RAM, 
4x CD-ROM, Karta 3D, Win 95/98 


tej grze mówiło się jeszcze na długo 
przed jej premierą. Dlatego 
miłośnicy szybkich gier akcji 
ostrzyli sobie zęby na tę pozycję. 
Czy warto było czekać? Poniższy 

tekst stanowi odpowiedź na to pytanie. 
Natchnieniem programistów na stworzenie 
gry był film animowany opowiadający o przy- 
godach pięknej i wojowniczej 
kobiety noszącej imię Julia. 
Akcja filmu rozgrywała się w 
pewnym  rajskim Świecie 
— znanym z atlasów wszech- 
świata pod nazwą F.A.K.K. 
Swiat ten, pomimo swoje- 
go piękna, za sprawą nie- 
jakiego Lorda Tylera nę- 
kany byt wojną. Właśnie w 
tym miejscu narodziła się 
Julia, walcząc później 
dzielnie z hordami 
przeciwnika o do- 
bro i sprawiedli- 
wość. Fabuła choć 
może się Wam wyda- 
wać zbyt banalna, to 
muszę przyznać, że sam 
film ogląda się całkiem 
przyjemnie. Tak w nie- 
wielkim skrócie można 
by przedstawić, skąd 
programiści z Ritual En- 
tertalimament zaczerpnęli 
pomyst na stworzenie 
tego produktu. Sama 
akcja gry rozgrywa wiele 
lat po pokonaniu przez 
główną bohaterkę 
wspomnianego już 
przeze mnie Lorda 
Tylera. Powracają- 
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ca na swoją rodzinną planetę (Eden) po zwy- 
cięskiej wojnie, Julia przemierzając galaktykę, 
zebrała ocalatych ludzi. Przy ich pomocy odbu- 
dowała potężne miasto, jakie niegdyś było tam 
zbudowane. Na planecie tej znajduje się życio- 
dajna woda obdarzająca jej mieszkańców wy- 
jątkowym zdrowiem oraz wiecznym życiem. 
Julia została obrończynią Edenu i ślubowała, 
że zniszczy wszystko, co będzie w stanie naru- 
szyć doskonałą harmonię panującą na jej glo- 


bie. Nasza obrończyni nie musiała długo cze- 
kać na spełnienie narzuconego sobie zobowią- 
zania, ponieważ jej planecie zagroziło nowe 
niebezpieczeństwo - rasa najeźdźców z kosmo- 
su zwanych Gith Industries. Społeczność ta po- 
dróżuje poprzez galaktyki na pokładzie olbrzy- 
miego statku-planety: eksploatuje i niszczy na- 
potkane na swej drodze planety. | tak to Drogi 
Graczu do akcji wkraczasz Ty. Twoim zadaniem 
będzie przepędzenie nieproszonych gości i 
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Dla tych wszystkich z Was, którym Julia przy- 
padła równie mocno do gustu jak mi, podam 
kilka ciekawostek. Odtwórczynią głównej bo- 
haterki jest aktorka Julie Strain, przez wielu 
uważana za jedną z najlepszych aktorek fil- 
mów kategorii B. W większość filmów, w któ- 
rych występowała to niskonakładowe produk- 
cje, ale brała również udział w takich filmach, 
jak „Gliniarz z Bevrely” czy „Naga Broń 33 i 
1/3". Co prawda nie zagrała w nich pierwszo- 
planowych ról, ale uważam, że i tak ma bar- 
dzo przyzwoity dorobek. Wszystkich z Was, 
którzy chcieliby dowiedzieć się czegoś więcej, 





przywrócenie starego porządku. Zanim jednak 
dane Ci będzie stanąć do walki przeciwko na- 
jeźdźcom, będziesz musiał przejść serie te- 
stów. Nauczysz się przy ich pomocy, w jaki 
sposób postugiwać się bronią sieczną i palną, 
oraz kilku drobnych porad, na przykład, jak 
podkładać tadunki wybuchowe. Po zgłębieniu 
tych nauk czeka Cię jeszcze jedna przeprawa 


www.grykomputerowe.pl 










4 przez tak zwany aj 
„małpi gaj”. Tam po- zh 
siądziesz wiedzę o 
wszystkich ewolucjach, które potrafi wykonać 
przy Twojej pomocy Julia. Kolejna rzecz, o ja- 
kiej zostaniesz tu poinformowany, dotyczy od- 
zyskiwania sił witalnych, które przydadzą się 
przy konfrontacji z przeciwnikiem. A tak swoją 
drogą muszę przyznać, że Julia stosuje bardzo 
zdrową dietę. Widok na akcję gry będziecie ob- 
serwowali zza pleców gtównej bohaterki (powi- 
nien on być dobrze znany wszystkim miłośni- 
kom „Tomb Raidera”). Ogólnie cała gra z panu- 
jącymi w niej zasadami bardzo go przypomina, 
dlatego osoby znające tajniki poruszania się 
panią archeolog, będą miaty mocno ułatwione 
zadanie. Nasza czarująca bohaterka poza tym, 
że prezentuje się niczym najpiękniejsza z bogiń, 
sprawi że będziecie mieli naprawdę na czym za- 
wiesić oko (spójrzcie z resztą na załączone 
screeny i sami oceńcie). Potrafi też wykonywać 
większość ewolucji, które potrafiła Lara. Zeby 
tego było mało, robi je z taką samą gracją, a mo- 
że nawet większą, ale werdykt końcowy pozo- 
stawiam Wam. 

Grafika w grze prezentuje naprawdę wyso- 
ki poziom, co tu dużo mówić, program pracu- 
je na enginie „Quake'a 3”. Jest on chyba naj- 
bardziej wydajny i szybki z pośród wszy- 
stkich, jakie obecnie istnieją. Dlatego chęt- 
nych do wykupienia jego licencji było na- 
prawdę sporo. A jedną z firm, która to uczyni- 
ła była Ritual Entertaiment. W jej dorobku 
przed wydaniem „Heavy Metal” był dość uda- 
ny „Sin” oraz dodatek do pierwszej części 









Engine graficzny, Julia, Julia, Julia... 















Zbyt prosta fabuła, mało 
uzbrojenia 
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Fanów kobiecych krągłości 
wprawi w zdumienie, graczy 
oszołomi, Ritualowi nabije 
kabzę! 





„Quake'a”. Ale z 
chwilą, gdy moje 
oczy ujrzały intro, 
szczena mi opadła do sa- 
mej ziemi i przygniotta 
duży palec u prawej 
nogi. A kiedy okaza- 
to się, że intro bez 
żadnych zmian 
płynnie przeszło w 
rozgrywkę, piatem 
Z zachwytu przez ta- 
dnych parę godzin. Naprawdę graficy 
wykonali kawał dobrej roboty, a szczególny 
nacisk położyli na wykonanie twarzy postaci 
występujących w grze. Muszę dodać, iż twa- 
rzyczka Julii prezentuje się bajecznie i do tej 
pory nie widziałem nic równie pięknego, a 
gratem w niejedną grę. Zająłem się do te- 
go stopnia szatą graficzną programu, że 
zapomniałem wspomnieć o oprawie 
dźwiękowej, która stoi na równie wysokim 
poziomie. A w menu tytutowym przygrywać 
Wam będzie całkiem przyzwoita kapela, z ko- 
biecym wokalem. Może nie do końca heavy, 
ale catkiem nieźle dudniąca. Wraz z rozwo- 
jem akcji zaobserwowałem dziwne zjawisko, 
czym bardziej brnąłem w fabułę, tym skrom- 
niej Julia była ubrana. Mogę się założyć, że 
po jej ukończeniu, niejeden z osobników 
męskiej części graczy będzie marzył o dwóch 
dodatkowych poziomach. Z nadzieją, że na- 
sza obrończyni pozbędzie się swojego wystu- 
żonego wdzianka... Jak przystoi każdej sza- 
nującej się bohaterce, Julia dysponuje cat- 
kiem niezłym sprzętem. Jej arsenał zaopa- 
trzony jest w broń służącą do bezpośredniego 
starcia z przeciwnikiem oraz przeznaczoną 
do walki na dystans. Począwszy od procy, 
która nie wyrządzi przeciwnikowi zbytniej 
krzywdy, a raczej tylko go zirytuje, a skoń- 
czywszy na broni palnej dużego kalibru, bę- 
dącej w stanie rozerwać wroga na drobne ka- 
wałki. Możliwe również jest używanie dwóch 
rodzajów uzbrojenia równocześnie np.: w 
jednej ręce karabin, a w drugiej miecz. „Hea- 
vy Metal F.A.K.K 2.” ma duże szanse preten- 
dować o miano najlepszej gry roku. Widać po 
niej, że programiści z Ritual Entertaiment 
zmierzają w odpowiednim kierunku i jeżeli z 
niego nie zboczą, z pewnością ich kolejny 
produkt będzie wielkim hitem. Czego życzę 
im i nam wszystkim A-PATCH 
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Polskie ttumaczenie angielskiego tytułu jest w tym 


EM WVydawca: Electronic Arts 

EM Producent: Maxis 

M Premiera: Już jest 

M Cena: 79.00 

M Dystrybucja: IM Group 

M Strona WWW: www.thesims.com 
M VVymagania: P233, 32 MB RAM, 
6x CD-ROM, „The Sims”, Win 95/98 


dy po raz pierwszy zobaczyłem „The 

Sims”, zdziwienie tak starego jak ja 

recenzenta było ogromne. Nieczęsto 

bowiem zdarza się dziś obejrzeć pro- 

dukt, który wręcz toruje drogę nowe- 
mu gatunkowi komputerowej rozrywki. 

Zawsze kochałem Maxis za ich pietyzm i 
wysoką jakość produkowanych gier. Każde 
następne spotkanie z odcinkiem serii „Sim” 
było bardzo emocjonującym przeżyciem. Ale 
to właśnie „The Sims” rzuciło nas na kolana i 
kazało żebrać o jeszcze. Było niczym objawie- 
nie, jak odnalezienie oazy oryginalności na 
pustyni sequeli i prequeli, gdzie każdy produ- 
cent ściskając „uśmiechniętego George'a” 
gnał za następną partią gotówki. Zachwycony, 
nie tylko „popetniłem” recenzję, ale i zestaw 
porad do tej wyśmienitej gry. Sciągatem z netu 
megabajty dodatków i... czekałem na więcej. | 
czas mój nadszedł! 

„Swiatowe Zycie” jest doskonatym rozwinię- 
ciem świata „The Sims”. Wnosi do niego trzy 
nowe style architektoniczne wraz z dziesiątka- 
mi dodatkowych gadżetów, na które będziemy 
musieli w cyberświecie tyrać. Pierwszym z nich 
jest najbardziej ekstrawagancki Las Vegas, któ- 
ry pozwala oddać się rozkoszom lat 60. i przy- 
pomnieć sobie epokę, w której wymyślono wib- 
rujące tóżko. Nieco spokojnego majestatu nada 
naszemu mieszkaniu epoka Tudorów, pozwala- 
jąca delektować się dziełami sztuki na ścia- 
nach i wyrafinowanym umeblowaniem, zaspo- 
kajającym gusta klasycznych snobów. Inną za 
to rozrywkę znajdziemy w średniowiecznym 
zamku, w którym nagość kamiennych ścian 


z" 


PP... chwila AO przy flipperze. A te 
wibrujące łóżka za to... 
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wszystko! Wrzaskliwe 
kolorki, wielkie serca i... 


doskonale współgra z pochodniami i zwierzę- 
cymi skórami na podłodze. Nie byłbym sobą, 
gdybym nie wspomniał o dziesiątkach nowych 
gadżetów, jakie możemy teraz znaleźć w odno- 
wionym świecie „The Sims”. Wspominanie o 
nowych wykładzinach, dywanach, tapetach, 
meblach, obrazach i tym wszystkim, co czyni 
mieszkanie piękniejszym, jest banalne. Ale lu- 
dziom z Maxis nie zabrakło dobrego humoru 
podczas tworzenia najwymyślniejszych dodat- 
ków. Weźmy na przykład taki teleskop, który za- 
montowany na odkrytym terenie lub przy oknie 
w pokoju pozwoli poekscytować się śledzeniem 
ruchów ciał... no, nie tylko niebieskich. Dosko- 
nale podnosi to poziom rozrywki naszego milu- 
sińskiego. A taka lampa, którą kupiliśmy w skle- 
pie ze starzyzną? Gdy tylko ją potrzemy, uniesie 
się z niej maty dymek, który po chwili zamieni 


Setki nowych gadżetów i potężna 
dawka humoru. 


Nie jestem malkontentem! 
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się w wielkiego dżina. Ten złośliwy duch zaiste 
robi co chce i może nas obdarować deszczem 
pieniędzy lub... zniszczyć dobrosąsiedzkie ukła- 
dy, podpalić dom, uwalać podłogę, etc. Ze o la- 
leczce voodoo nie wspomnę! Maniakom chemii 
i fizyki polecam domowe laboratorium, którego 
efekty funkcjonowania oscylują między wynale- 
zieniem lekarstwa na raka a odkryciem fuzji ato- 
mowej. Efekty bywają porażające, lecz na 
szczęście niezbyt długotrwałe, bowiem w innym 
razie zamienilibyśmy słodką dolinkę w wypalo- 
ny krater. Dodane do gry narzędzia umożliwiają 
niemalże dowolną ingerencję w wystrój wnętrza 
i wygląd naszego Sima. 

„powiatowe Zycie” jest jednym z najzaba- 
wniejszych i najniecierpliwiej oczekiwanych do- 
datków do gier, jakie mieliśmy okazję do tej pory 
zobaczyć. Wyraźnie poprawia i tak już wysoką 
grywalność głównego produktu, lecz nie wnosi 
żadnych rewolucyjnych zmian do zabawy. Może 
to i dobrze, bowiem poprawić „The Sims” byłoby 
szalenie trudno, za to zepsucie tak udanej gry, 
byłoby niepowetowaną stratą. « BLACK MAIL 
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Dodatkowy lukier do najstod- 
szego pączka na świecie. 
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Druga część gwiezdnej space-opery to dowód na to, że sprawdzone jest... dobre. 
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E Wydawca: Sierra 
M Producent: Relic Entertainment 
M Premiera: Już jest 

M Cena: 159.00 

M Dystrybucja: Play It 

EM Strona WWW: www.playit.pl 
E Wymagania: PII 266, 32MB RAM, 
8x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 


aaadaaam! Ponad pół roku wielbicie- 
lom gwiezdnej sagi przyszło czekać na 
kontynuację „Homeworlda”. Już wkrót- 
ce, z napędem nadprzestrzennym, na 
półki sklepów nadleci „Homeworld Ca- 
taclysm”. Czy warto było czekać? Ci, którzy 
grali w pierwszą część, na pewno zaraz pobieg- 
ną do sklepu, ale może również pozostali polu- 
bią jasne rozbłyski Drogi Mlecznej. 
„Homeworld Cataclysm” tak jak jego po- 
przednik należy do gatunku gier określanego 
jako RTS. Oznacza to ni mniej ni więcej, a tyle, 
że będziemy mogli w czasie rzeczywistym brać 
udział w wojnie rozgrywającej się na ekranie 


SZYK BOJOWY 


Ustawienia szyku bojowego. Wygląda to na- 
prawdę... szykownie, gdy Twoje maszyny pru- 
ją w nadprzestrzeni tak pięknie ustawione. Do 
wyboru masz układy: linii, delty, ściany, sfery 
czy iksa, ale możesz także zdefiniować same- 
mu dowolny szyk bojowy. 
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| Otchłań kosmosu i 
ludzkie „robaczki”. 


monitora. Mamy możliwość rozegrania dwuna- 
stu misji treningowych i wzięcia udziału w 
kampanii na jednym z pięciu predefiniowanych 
poziomów trudności. | tu na wstępie małe wy- 
jaśnienie. Al komputera jest, jakie jest. Ani wy- 
bitne, ani jakieś tragiczne. Wyższe poziomy 
trudności to jednak tylko więcej wrogich stat- 
ków, które staną nam na drodze. Idźmy jednak 
dalej. Dla pojedynczego gracza przygotowano 
17 misji. W stosunku do poprzedniej części 
poprawiono nieco grafikę (a było to jeszcze 
możliwe?), usprawniono nieco sterowanie i do- 
dano 18 nowych statków oraz 25 nowych te- 
chnologii do odkrycia. Starzy wyjadacze doce- 
nią z pewnością możliwość zastosowania zna- 
nych z „Homeworlda” układów klawiszy i 
HUD-ów. Ci, którzy zetkną się z grą po raz pier- 
wszy, mogą zadecydować o ustawieniach każ- 
dego parametru osobno. To duży plus gry. Dzię- 
ki temu prostemu zabiegowi mamy wpływ 
praktycznie na wszystkie ustawienia, które 
można dostosować do możliwości swojego pe- 
ceta. Ba! Wybieramy nawet kolory swojej 
gwiezdnej floty po to, aby bardziej się z nią 
utożsamiać - dla mnie, bomba! Sama rozgryw- 
ka jest równie emocjonująca jak ta z pierwszej 
części. Misje są różnorodne i polegają na obro- 
nie zniszczonych krążowników, dawaniu 


"| Prawdziwie 
śmiertelny bój! 





wsparcia ogniowego sła- 
biej uzbrojonym jedno- 
stkom, rozpoznawaniu te- 
renu, czy badaniu dochodzą- 
cych z kosmosu sygnałów. Pościgi, 
ataki ze skrzydła i w różnorodnych formacjach, 
pojedynki „jeden na jeden”, akcje kamikaze 
czy zdarzające się często starcia pomiędzy 
pięćdziesięcioma pojazdami. Wszystko to w 
pełnym 3D okraszone feerią barw i rozbtyska- 
mi wybuchów, co czyni grę niezwykle dynami- 
czną i podnosi poziom adrenaliny. Powiedzieć, 
że oprawa graficzna stoi na najwyższym pozio- 
mie, byłoby w tym miejscu truizmem. Ona 
wprost olśniewa, powala na kolana i wywołuje 
drgawki euforii u bardziej obeznanych z kom- 
puterami osobników. Każdy pojazd jest dokta- 
dnie wymodelowany i pokryty tadnymi tekstu- 
rami. Swobodna zmiana ustawień kamery daje 
możliwość przyjrzenia się flocie z każdej strony 
i w różnorodnym przybliżeniu. Cały świat „Ca- 
taclysmu” jest wygenerowany tak pięknie i 
szczegółowo, że nieraz można się przyłapać na 
bacznym i długotrwałym obserwowaniu oto- 


czenia, a nie na graniu! Programiści i graficy 
wykonali tutaj kawat dobrej roboty i należą im 
się za to ogromne brawa! Autorom udało się 
skonstruować zgrabny i zwarty scenariusz, któ- 
rego rozwój przybliżają nam sekwencje filmo- 
we odtwarzane pomiędzy misjami i w czasie 
najważniejszych momentów gry. Nie zapo- 
mniano także o elementach ekonomicznych, 
choć przyznać trzeba, że zostały one ograni- 
czone do koniecznego minimum. W miarę wy- 
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konywania kolejnych misji, za pieniądze pozys- 
kane z przetworzenia pyłu gwiezdnego i me- 
teorytów, należy uzbrajać i modernizować 
swoją gwiezdną flotę. Do wyboru mamy po- 
nad 20 latających maszyn, na których z 
przyjemnością do woli można pohasać. Nie 
zapomniano również o badaniach nauko- 
wych. Wystarczy od czasu do czasu zlecić 
swoim naukowcom prace nad nowym projek- 
tem, aby po jego opracowaniu uzyskać dostęp 
do bardziej zaawansowanych technologii. W 
ten sposób można zmodernizować uzbrojenie 
statku-matki, podnieść jakość i wytrzymałość 
pancerzy, czy stworzyć nowe umiejętności dla 
jednostek pozyskujących surowiec. W sumie, 





mimo że wątek ekonomiczno-naukowy nie jest 
zbyt rozbudowany, stanowi on miły dodatek do 
samej rozgrywki. Bo „Cataclysm” to przede 
wszystkim czysta gra akcji. Jeśli chcesz się po- 
czuć jak pilot gwiezdnego myśliwca, sztur- 
mowca czy fregaty, nic nie stoi na przeszko- 
dzie, abyś przełączył się na widok z kabiny i sa- 
memu sterował rozwojem wypadków. Niczym 
nie ograniczony Świat gry stoi przed Tobą otwo- 
rem i jedynie Ty możesz zdecydować, w którą 
stronę polecieć. Niestety, jak to zwykle bywa, 
nie ma róży bez kolców. Programiści opraco- 


"| Zwarta i gotowa do 
ataku brygada Acoly- 
teów potrafi napsuć krwi 
niejednemu wrogowi. 


Zawsze pamiętaj, aby 
posyłać swoje jednostki 
do walki w większej gru- 
pie i w szyku bojowym. 












wując tak 
ogromny i złożony Świat nie 
ustrzegli się jednak kilku błtę- 
dów. Nie da się zaprzeczyć, że fa- 

buła gry, choć ciekawa i wciągająca, jest 
liniowa jak kolejka na Kasprowy. Wszystkie wy- 
darzenia, które powodują, że serducho bije 
szybciej, a palce nerwowo zaciskają się na my- 
szce, są z góry zaplanowane. Przedstawię to 
na prostym przykładzie. Rozpoczynasz misję i 
masz za zadanie chronić jakiś statek. Bierzesz 
tyle maszyn, ile masz i lecisz do punktu docelo- 
wego. Wycinasz całą flotę wroga i zostajesz już 
tylko Ty i statek, którego masz bronić. Aż tu, w 
najmniej spodziewanym momencie, odbierasz 
komunikat z rzeczonego statku, że dłużej bro- 
nić się nie może i lepiej będzie, gdy podda się 
samodestrukcji. Prask, trzask i po bólu! Maszy- 
nę szlag trafia, a wraz z nią kilka Twoich jedno- 
stek, które akurat były w pobliżu. Gdzie tu logi- 
ka - pytam? Ano... ustąpiła miejsca liniowości 
fabuty właśnie. Szkoda. Druga rzecz, która nie- 
zbyt podoba mi się w „Homeworldzie” to fakt, 
że badania naukowe są całkowicie bezpłatne. 
Prowadzi się je za friko, a do tego niezwykle 
szybko i w zasadzie w ściśle wyznaczonych 


Grafika!!!, muzyka, klimat, swoboda 
ruchu w przestrzeni. 


Liniowość scenariusza, ubogi 
wątek ekonomiczny (nie dla wszystkich?). 
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"| Efekty wybuchów i 
LTE EEE IE] 
oszołamiające wrażenie. 
Oglądając je, trzeba pil- 
nować swojej szczęki, 
która może opaść lub 
wypaść. Oczywiście 
niepotrzebne skreślić. 


Przy zachowaniu zdobyczy „je- 
dynki”, dano nam kolejną por: 
cję niezwykłych atrakcji. Po 
prostu chce się grać! 
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"| Przy większych star- 
ciach można się pogubić. 
Kto? Z kim? I na kogo? 
Staraj się używać klawi- 
szy skrótu i rozkazów gru- 
powania, aby sprawnie 
dowodzić swoimi jedno- 
stkami. To niezbędne! 


s 


| 


"| Atak na statek-bazę 
wygląda imponująco. 





momentach. Masz, dajmy na to, wynaleźć 
projektory holograficzne, proszę bardzo, ale 
tylko wtedy, gdy w scenariuszu jest na nie 
miejsce. Dwie wspomniane kwestie sprawia- 
ją, że z upływem czasu gra staje się baaaardzo 
powtarzalna i niczym nowym tak naprawdę 
nie może nas już zaskoczyć. Na szczęście owe 
niedogodności nie są w stanie zabić przyjemno- 
ści, którą dają podniebne działania, pościgi i 
walka. Pod tym względem „Cataclysm” został 
wykonany znakomicie, a jest to przecież najważ- 
niejsza sprawa. | tak naprawdę nie ma się co 
oszukiwać: zawsze pozostaną jakieś niedociąg- 
nięcia, coś nam się będzie niezbyt podobać, cze- 
goś innego zabraknie. Na ocenę gry powinny 
wpływać zarówno jej plusy, jak i minusy, a tych 
pierwszych jest w „Cataclysmie” dużo więcej. 
Wymiieńmy raz jeszcze: bajeczna grafika, szcze- 
gółowy i zapierający dech w piersi teatr działań, 
nastrojowa muzyka, filmiki, znakomicie opraco- 
wany tutorial, zróżnicowane poziomy trudności, 
a przede wszystkim mega grywalność, która nie 
pozwala oderwać się od raz rozpoczętej roz- 
grywki. Zatem, Panie i Panowie komandorzy - 
nadeszta najwyższa pora, aby wyciągnąć z szaf 
zakurzone mundury, przyczepić ordery, wdziać 
czapkę i jeszcze raz wstąpić na mostek gwiez- 
dnego krążownika. MASTER MIND 
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Lotnik, kryj się! Microsoft atakuje hiperrealizmem! 


EM Wydawca: Microsoft 

M Producent: Microsoft 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: Tel. 

Bi Dystrybucja: Microsoft 

M Strona WWW: www.microsoft.com 
EM VVymagania: PII 266, 32MB RAM, 
4x CD-ROM, Win 95/98 


o wybraniu w symulatorze opcji 

„Szybki Start” do ustawienia mamy 

poziom, gęstość chmur oraz nasile- 

nie zawirowań powietrznych, nieza- 

leżnych od stałego wiatru, wiadomo 
jedno - ta gra to nie przelewki. „Combat Flight 
Simulator Il: WWII Pacific Theatre” to właś- 
nie taki realistyczny do bólu zębów symulator. 
Wszystko, o czym tylko mógłby pomarzyć zaa- 
wansowany wirtualny lotnik militarny, jest tutaj 
- duża ilość trybów walki, ciekawe kampanie, 
bogate w wydarzenia misje i petna wsteczna 
kompatybilność z pierwszą częścią „CFS”. 
Microsoft stworzył produkt, który jest w tej 
chwili niewątpliwie najbardziej zaawansowa- 
nym pod kątem realizmu symulatorem walk po- 
wietrznych w czasie II! wojny światowej. No tak, 
da się ustawić zakres realizmu, ale nawet gdy 
wybierzemy nieśmiertelność, ztagodzimy efekty 
przeciążeń, albo użyjemy jednego z ośmiu auto- 
pilotów, wciąż nasze myśliwce będą tak tatwe w 
prowadzeniu jak beczka śledzi na lodowisku - 
czyli tak jak w rzeczywistości. Ostatecznie pilo- 
tem myśliwca nie może być każdy. 

Jeśli chodzi o początkujących pilotów, spra- 
wy nie poprawia również fakt, że w tym wyda- 
niu serii latamy przede wszystkim nad jedno- 
stajnym, turkusowym oceanem, gdzieniegdzie 
tylko napotykając na nieliczne wyspy, niezbyt 
oszałamiejąco zresztą odwzorowane. Nawet 
średnio zaawansowanego wirtualnego pilota ta- 


LECIEC TAM, GDZIE ZECHC 


Kolejną z dziesiątek opcji „CFS2” jest 
możliwość wykorzystania potężnego edy- 
tora misji i scenariuszy. Do wyboru mamy 
najdalsze zakątki pacyficznego teatru 
działań, a w sumie odwzorowane zostały 
aż 133 lotniska. To właśnie wokół nich 
możemy zaplanować kolejne potyczki, 
ustawiając według własnego uznania trasy 
przelotów poszczególnych szwadronów, 
przejazdów ciężarówek czy kursy statków. 
Edytor wydarzeń pozwala na wyzwalanie 
w odpowiednim momencie konkretnych 
zwrotów akcji, a wyniki od razu możemy 
przetestować w locie próbnym. 
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Niesamowity realizm, bogactwo 
| opcji. 


"| Amerykański pa- 
triotyzm czy japon- 
ski hart ducha - wy- 












ki obraz sytuacji 

szybko znudzi. Jeśli do- 
datkowo nie będzie on dyspo- 
nował przynajmniej porządnej 
klasy joystickiem (najlepiej z prze- 
pustnicą), coś, co miało być roz- 
rywką, szybko zamieni się we fru- 
strujące przeżycie. Oprawa gry też 
nie grzeszy atrakcyjnością - menu, grafiki 
tadowania czy odpraw są co prawda ozdobione 
dziesiątkami ciekawych obrazków, wzorowa- 
nych na amerykańskich komiksach, ale ich ma- 
ta interaktywność i ewidentnie uzupełniający 
charakter, nie cieszą zbytnio oka. W ogóle 


„Combat Flight Simulator II” nie naraża naszego 
narządu wzroku na przemęczenie - wszystko 
wykonane jest poprawnie, samoloty są cienio- 
wane, wewnątrz widać rozbłyski wystrzałów, pi- 
loci znajdują się na swoich miejscach, a kokpity 
wymodelowane są z niezwykłą precyzją. Wszy- 
stkiemu jednak brakuje nadzwyczajnego polotu. 
Ot, porządna, rzemieślnicza robota graficzna. 
Prawdziwi weterani symulacyjnych poty- 
czek, którzy urodzili się w pilotkach, na pewno 
będą w siódmym niebie mogąc zagrać w 









Wyłącznie dla fanatyków sy- 
mulacji, przeciętna grafika. 


SLL LIAALIĄJ H MIG Alley 









Niedostępny, choć posiadają- 
cy ogromny potencjał symula- 
tor lotu. 


M Combat Flight Simulator 


bór należy do nas. 





„CFSZ”. 
Siedem _ dokładnie 
odwzorowanych maszyn do 
pilotowania, możliwość dodania 
brytyjskich i niemieckich samolotów z pier- 

wszej części gry, wiele trybów lotu (od misji 
treningowych przez krótkie potyczki, aż po pet- 
ną kampanię), doskonała rozrywka wielooso- 
bowa, a przede wszystkim realizm, o którym 
inne tytuty mogłyby tylko pomarzyć -.-oto ele- 
menty najbardziej zaawansowanego obecnie 
symulatora lotniczego z czasów II wojny. Naj- 
bardziej zaawansowanego - no właśnie, ale 
niestety nie perfekcyjnego, bo gdyby „Combat 
Flight Simulator II” takim byt, nie zrażatby do 
siebie początkujących graczy. A tę grę polecić 
można jedynie ludziom, którzy doskonale się 
znają na symulacjach lotu. Kiedy już im się to 
uda, czeka ich wiele niezapomnianych chwil 
ponad Pacyfikiem, ale dla pozostatych, „Com- 
bat Flight Simulator II" na zawsze pozostanie 
grą niedostępną. A szkoda. MALACAR 
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WCG siĘ: NIE Z NI FAKTU, ŻE „GRAND PRIX 3” A AKTUALN IE 





PODAJ TMIĘ I NAZWISKO 


TWÓRCY SERILGIER 
„GRAND PRIX” 


REKE NAGRODY: 


| MI Jagiellońska 74 
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NIE byseci WALE: SNY PAZ KONKURSU W NUMERZE OPO WAĆ. POWODZENIA! 
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Zajmują ponad siedemdziesiąt procent naszego globu, i poza pełnieniem funkcji ko- 
munikacyjnej, nigdy nie były wykorzystane na miarę swoich możliwości. 









EM Wydawca: Ellipse Studios 
EM Producent: Strategy First 
EM Premiera: Już jest 

M Cena: 99.00 

M Dystrybucja: Coda 

EM Strona WWW: www.strategyfirst.com 
EM VVymagania: P233, 32MB RAM 

6x CD-ROM, Karta 3D, Win 95/98 








ceany! Oto prawdziwe wyzwanie dla 

ludzkości. Lubimy popatrzeć w 

gwiazdy, marzymy o założeniu kolo- 

nii poza naszą planetą i chcemy pod- 

bić galaktykę, a tak naprawdę nie 
wiemy, co drzemie pod bilionami litrów wody 
oceanów. Gdy kilkanaście miesięcy temu nau- 
kowcy dowiedli, iż na głębokości kilku tysięcy 
metrów istnieje życie, do wszystkich dotarło, 
iż zamiast szukać w bezmiarze kosmosu, naj- 
większe zagadki mamy dosłownie pod bo- 
kiem. Już dziś mówi się o eksploatacji dna 
oceanów i zakładaniu tam osad ludzkich. Ale 
nim te szczytne zamierzenia ucieleśnią się 
konkretnymi działaniami, mamy wyjątkową 
okazję poszaleć. 

„Submarine Titans” jest grą niezwykłą. 
Wreszcie porzuciliśmy kosmiczne otchłanie, 
zapomnieliśmy o klasycznej wojnie naziemnej 
i powietrznej, zostało nam tylko zejście poni- 
żej lustra wody. 

Gra pozwala nam wcielić się w dowódcę jed- 
nej z trzech wielkich korporacji, które dążą do 
podboju oceanów w celu ciągnięcia zysków z 
wydobycia materiałów. Temat jest stary jak 
świat (który właśnie zaczyna wchodzić w tę apo- 
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F Podwodna walka może 
być pełna... ognia! I jak 
to wygląda! 


kaliptyczną epokę), więc w zasadzie od tej stro- 
ny nic nowego nas tutaj nie spotka. Podział pod- 
morskiego władztwa przeprowadzony jest w 
sposób „wybitnie niesprawiedliwy, ze szczegó|- 
nym uwzględnieniem przemocy fizycznej i setek 
hektolitrów krwi na ekranie”. Tyle Hot, a ja prag- 
nę Wam donieść, że te mądre słówka kryją uko- 
chaną przez każdego stratega rozpierduchę. Tyl- 
Ko przez zniszczenie przeciwnika (lub wykonanie 
zleconych w odprawie czynności - eskorta, pro- 
dukcja, ochrona budowli, osiągnięcie pewnego 
pułapu technologicznego itp.) możemy ostate- 
cznie opanować dany rejon dna morskiego. 


Jak z powyższego wynika nie ma co się spo- 
dziewać prawdziwej rewolucji, ale „Submarine 
Titans” wprowadzit kilka zupełnie nowator- 
skich aspektów do gier strategicznych. Podsta- 
wową zmianą, jaką spotkamy jest wprowadze- 
nie parametru głębokości. Trzeci wymiar po- 
zwala toczyć walkę na różnych poziomach, 
przez co wielką rolę zaczyna odgrywać taktyka 
i technika uzbrojenia. Możliwość dokonania 
grupowego uniku przez gwałtowne zwiększe- 
nie lub zmniejszenie głębokości zanurzenia, 
ograniczenie zasięgu instalowanego na wie- 
zach uzbrojenia I temu podobne „smaczki” po- 
wodują w pierwszym momencie pianę na 
ustach gracza, lecz gdy Ii on pozna drzemiące w 
nich możliwości, złość zostaje zastąpiona sa- 


tysfakcją. Budowanie formacji z kilku grup bo- 
jowych jest dość proste, a stary system 
Ctrl+ numer chyba powoli staje się najczęściej 
stosowaną kombinacją w historii gier kompute- 
rowych. Dość interesująco rozwiązano system 
budowania kolejnych konstrukcji na dnie ocea- 
nu. Statek-matka rozrzuca coś w rodzaju sa- 
monapetniających się kesonów, które bez po- 
trzeby dalszej kontroli tworzą żądaną budowlę. 
Nie istnieje więc konieczność wytwarzania ekip 
budowlanych, choć poprzez zastosowanie sta- 
reńkiego systemu wydobywanych surowców, 
potrzebna jest odpowiednia ilość jednostek 
transportowych, bardzo narażonych na ataki 
wroga. Po dłuższej rozgrywce produkt Strategy 
First potrafi zaskoczyć ilością oferowanych roz- 
szerzeń technologii. Jest ich piekielnie dużo i zo- 
rientowanie się w przydatności konkretnych roz- 
wiązań może być nieco utrudnione - lektura in- 
strukcji zalecana! Jest to jednak jedna z wiel- 
kich zalet gry, bowiem w niestychany sposób 
wpływa na wydajność sił zbrojnych i kopalń. 
Gdy po raz pierwszy uruchomitem „Subma- 
rine Titans”, powaliła mnie pewna dość boles- 
na konkluzja - ja już to gdzieś widziatem! 
Wszystko co tutaj zobaczycie zda się w pier- 
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F Urządzenia budują ' 
bazę automatycznie. _ 







wszym momencie mniej lub bardziej udaną 
kalką „StarCrafta”. Ale nie jest tak do końca. Ta 
gra ma swój bardzo wyraźnie zaznaczony charak- 
ter, a uwzględnienie głębi oceanu i stworzenie kil- 
ku warstw pola walki zrewolucjonizowało wszel- 
kle poczynania graczy. To wielki plus tego tytułu. 

Grafika, jaką przyjdzie nam oglądać w tej 
grze nie może powalić na kolana. Klasyczny, 
wręcz bolesny poprzez swą izometrię widok na 
pole walki wyda się wszystkim najbardziej 
oklepanym motywem „engine'ów” RTS-owych. 
Ale jego praktyczność po prostu wyeliminowa- 
ła wszelkie inne rozwiązania. I tak też być mu- 
siało tutaj. Pole boju przedstawiono nad wyraz 
wyraziście, przez co nie zdarzyto mi się w nim 






















ULE ŁLOCJ NA A 
wraz z przypływemi... 





pogubić. Nie znajdziemy tutaj doskonale wy- 
renderowanych obiektów, rozhuśtanych taska- 
wą ręką grafika. Tak naprawdę obiekty i jedno- 
stki są dość monotonne, zaś nieliczne dokony- 
wane na nich animacje sprowadzają się do do- 
dania kolejnej porcji bąbelków. Za to tak zwana 
natura zaprezentowana została perfekcyjnie i 
to ona nadaje dynamiczny charakter całej gra- 
fice. Doskonale pokazane węże morskie, reki- 
ny, płaszczki (których gabaryty potrafią mo- 
mentami przestraszyć spodziewającego się 


ataku gracza) i cała swołocz morska snująca 
się w niewiadomym celu po mapie, wyraźnie 
wskazują na bardzo duży udział czynników na- 
turalnych w zabawie. Co prawda nie można ich 
zniszczyć, lecz samo obserwowanie tych cude- 
niek jest niezwykle przyjemne. Innym, niezwyk- 
le ważnym czynnikiem jest uksztattowanie tere- 
nu. Dno oceaniczne pełne jest kotlin, rowów, 
wzgórz i jaskiń, które nadają tak wielki koloryt 
całej zabawie, że zyskuje ona bardzo na grywal- 
ności. Jak z powyższego wynika, takie zestawie- 
nie dość starych rozwiązań graficznych z cieka- 













Grywalność, muzyczka, dołączony 
edytor. 


Średnia oprawa graficzna, 
przeładowany interfejs. 


LULIAALJIĄJ M StarCraft 


TECHNOLOGIA PONAD WSZYSTKO 


„Submarine Titans" momentami zaskakuje swymi nowator- 
skimi rozwiązaniami. Postawienie na rozwój technologiczny 
szybko się opłaci, bowiem możliwość whackowania się do 
komputerów wroga i pobrużdżenia mu, wydaje się być nie- 
odpartą pokusą. Zwiększenie możliwości pokładowych sona- 
rów i torped potrafi niemile zaskoczyć przeciwnika, zaś odkry- 
cie technologii teleportacji to zupełnie nowa jakość na polu 
walki. Z braku miejsca nie wspomnę o możliwości kradzieży 
technologii, rozstawianiu echosond, tworzeniu podmorskich 
doków naprawczych... 


Budujący przykład połączenia kla- 
sycznego podejścia do RTS-ów z 
nowymi koncepcjami prowadze- 
nia rozgrywki. Oby tak dalej. 


M Age of Empires 2 
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wym pomysłem i dobrym (lecz nie BARDZO do- 
brym) wykonaniem, dało nadspodziewanie ude- 
rzający efekt. Podobnie zresztą jest w sferze 
dźwiękowej, która swym osamplowaniem nie 
zachwyca, lecz gdy tylko zdecydujemy się na 
postuchanie muzyki, dość klimatyczne kawałki 
wprowadzą nas w stan uniesienia. 

„Submarine Titans” to kawałek naprawdę 
bardzo porządnego stuffu. Mimo wielu zapoży- 
czeń, a momentami wręcz wtórności, potrafiła 
wprowadzić do gatunku kilka istotnych ulep- 
szeń, z których wykazanie „wysokości” pola wal- 
ki jest chyba najważniejsze. Grywalność tego 
produktu jest niesamowita. Niczym ruchome 
piaski wciąga on gracza wręcz przykuwając go 
do ekranu, co chyba zawdzięczać należy dosko- 
nałemu wyważeniu arsenału i dynamicznym 
scenariuszom. Złaknionych zabawy w mul- 
ti-playerze muszę ostrzec przed utratą nieprze- 
spanych nocy, co spotęgować może znalezienie 
edytora misji, pozwalającego na zmienienie do- 
słownie wszystkiego i stworzenie nowych kam- 
panii. Polecam ją każdemu strategowi, gdyż bę- 
dzie ozdobą każdej kolekcji RTS-ów. JAGD52 
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EM VVydawca: Red Orb 
Entertainment 

EM Producent: SSG 

EM Premiera: Już jest 
M Cena: 99.00 

M Dystrybucja: Play-it 
M Strona WWW: www.playit.pl 
EM VVymagania: P233, 64MB RAM, 
8x CD-ROM, Win95/98 


arlords towarzyszyło maniakom 
strategii od zawsze. W momen- 
cie, w którym postanowiono 
stworzyć klasyczną (obok „Cywi- 
lizacji”) grę turową przedstawia- 
jącą świat rodem z Tolkienowskich bazgrot- 
ków, w historii przemysłu komputerowego 
pojawił się prawdziwy fenomen. 
Wprowadzenie na pole walki tak dziwacznych i 
pobudzających wyobraźnię jednostek, jak dwar- 
fy, ogry, smoki, duchy, demony, magowie (i sto- 
su innych), okazało się być strzałem w przysło- 
wiową dziesiątkę. A bądźmy szczerzy, ówczes- 


Stało się! Tylko tak można opisa 


P Ta gra nie krzewi 
OZAGS A LU ZUBUZIACHJH 
I bardzo dobrze! 





na oprawa graficzna 
nie zachwycała. Pier- 


wszy „Warlords” był 

kwintesencją planszów- 

ki, którą wiatr historii rzu- 

cił na głębokie wody multi- 

mediów. Byto to cokolwiek 

pokraczne, rozpikselizowane 

I za nic nie przypominało wy- 

śnionych herosów, jakich zna- 

my z kart powieści. Ale może 

dlatego niebawem okazało się, że 

prosta zabawa w polowanie na za- 

mki i szperanie po kryptach, ma rze- 

sze fanów na całym Świecie. Ja po 

prostu kocham dotychczasowe doko- 

nania tych dżentelmenów i nie wyobra- 

żałem sobie, jak można by było z tych ra- 
sowych strategii zrobić... RTS-a?! Chyba 
podobne wątpliwości żywiło SSG, bowiem 
oficjalnie „Battlecry” nie jest pełnoprawnym 
członkiem rodzinki. Pod koniec roku (a więc już 
za moment) powinna ukazać się czwarta odsto- 
na sagi. Powstaje dość drażliwe pytanie: czy 
aby SSG nie potraktowało wyskoku w świat 
strategii czasu rzeczywistego jako swego rodza- 


ć tę dramatyczną zmianę w historii strategii. 
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ju eksperyment? Słodko (ale tylko w tym wypad- 
ku) jest się przyznać do pomyłki. 

„Warlords: Battlecry” daje nam możliwość za- 
głębienia się w bardzo niezwykłą historię, która 
staje się osią całości działań. Otóż dotychczas 
żyjące w dość pokojowym układzie rasy zaczęty 
toczyć ze sobą zaciekte walki. W zasadzie nigdy 
nie brakowało sporów, mniejszych lub bardziej 
zaciektych napaści dokonywanych przez niena- 
widzące się „od zawsze” rasy. Tym razem doszło 
jednak do tak wielkich bitew, że wydawało się, IŻ 
czas przepowiadanego Armageddonu nadciąga. 
Dopiero bardziej trzeźwe umysły dostrzegły 
związek między krwawymi wojnami a zadziwia- 
jącymi wydarzeniami, jakie miały miejsce na 
niebie. Otóż spadły z niego dwa niecodzienne 
meteoryty - czerwony i niebieski, które potem 


” Kochamy opuszczone 
świątynie! 
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nazwano Łzami. Ich moc i znoszące się pola ma- 
gii stały się esencją przyszłego konfliktu. Znale- 
zienie Ich i zneutralizowanie może być celem 
gracza. Może, ale wcale nie musi, bowiem na 
drodze ku znalezieniu magicznych kamieni sta- 
nie w pewnym momencie drogowskaz pozwala- 
jący zmienić utarte Ścieżki. Może- 
my bowiem zgłosić akces do mro- 
cznej strony konfliktu i zamiast ha- 
mować działania wojenne, będzie- 
my mieli możliwość stworzenia 
prawdziwej wojny Światów. Wy- 
bierając tryb kampanijny, musimy 
najpierw stworzyć naszą cyberne- 
tyczną personifikację. Herosi w 
świecie „Warlords: Battlecry” mają 
bowiem zasadnicze znaczenie. 
Jeśli kiedykolwiek graliście w turo- 
we poprzedniczki niniejszego pro- 
duktu, to zapewne wiecie, że wyćwiczony boha- 
ter wart był kilku elitarnych jednostek, a efekt ten 
w wymiarze RTS-owym zostat spotęgowany. 
Mogąc stworzyć swego bohatera, wybieramy dla 
niego nie tylko barwną fizyczność, ale także de- 
cydujemy o przynależności do 

właściwej kasty (kapłani, złodzie- i 
je, żołnierze, magowie etc.). Jest 
to o tyle istotne, gdyż w walce oka- 4 
zać się może niezbędne dla odnie- 4 
sienia zwycięstwa. Określenie „za- 4 
wodu” może być także nielichym 4 
wyzwaniem - aż dziewięć oczeku- ; 
jących na Twe przywództwo ras, Ś 
może usatysfakcjonować każdego. 4 
Każda z nich posiada także cha- 
rakterystyczne dla siebie cechy, * 
które czytelnicy dzieł fantasy roz- 

poznają bez trudu. Elfy kochają las, krasnoludy 
tworzą zaciężne oddziały i doskonale pracują w 
kopalniach, ludzie są dość pospolici, lecz przez 
to uniwersalni, nieumarli (undead) mogą korzy- 
stać z mocy piekielnych, etc. Ma to bardzo wy- 


Ewolucja bohatera, zróżnicowanie 
jednostek. 


Średnia grafika i muzyczka, 
kiepskie wybieranie jednostek. 
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Interesująca i dość wciągają- 
ca, ale przeznaczona tylko dla 
maniaków. 





mierny efekt w postaci formowania dość cieka- 
wych jednostek, jak chociażby orkowe bazyli- 
Szki, obracające wzrokiem w kamień. Ale nie 
ilość ras czy dostępnych czarów (choć imponują- 
ce) są najważniejsze. 

Przede wszystkim chodzi o dość wysoki po- 
ziom trudności, jaki narzuca nam gra nawet 
przy najsłabszych ustawieniach. Przeciwnik 
działa dość agresywnie i mimo iż na szczeblu 
taktycznym nie grzeszy specjalną inteligencją, 
to jego zdolność do tworzenia nowych zastępów 
knechtów bywa porażająca. Ale nie świadczy to 
chyba o najlepszym Al... Zgrupowanie w jed- 
nym oddziale 32. żotnierzy, to liczba zupełnie 
wystarczająca, ale brak podglądu grup jest pe- 
wną wadą. W czasie walki nie da się utrzymać 
szyku, zaś zbieranie rozproszonych jednostek 
jest po prostu koszmarem. Podobnie jest z za- 
znaczaniem danego knechta. Kliknięcie na wła- 
ściwym żołnierzu to naprawdę wielka sztuka, 
gdyż komputer zaznacza kilka stojących w po- 
bliżu postaci. Grrr! Zotnierze giną zaś tak szyb- 
ko, że (nie posiadają dodatkowej ochrony) uży- 
cie magów do ich leczenia, może okazać się rze- 
czą spóźnioną. Tyle o najważniejszych wadach 
gry, pora na garść zalet. „Warlords” jest nadal 
tym samym, doskonale nam znanym strate- 
go-rolplejem. Gromadzenie zapasów i ćwicze- 
nie bohaterów to największe zalety gry. Dają 
piekielną radochę i powodują, że znajdując ko- 
lejny artefakt czy dobywając odnalezionego w 

osi ! ruinach miecza, przeszywa nas 
radosny dreszcz. Co znajdzie- 
my w kolejnym skarbcu? Czy 
zaanektowane kopalnie nie pa- 
dną tupem wroga? Jak wydłu- 
bać patrzatki durniowi wzywa- 
jącemu ze szczytu góry kolejne 
kohorty umarlaków? Te i inne 
bolączki potrafią rozsierdzić do 
białości, ale zaraz po ich roz- 
wiązaniu zalewa nas fala satys- 
fakcji. Oto największa zaleta 
„Battlecry” - grywalność! 

Grę jednak stworzono w dość... hmm, leci- 
wy sposób. Mamy tutaj izometryczny widok 
2D z dość ciekawie wyrenderowanymi obiek- 
tami i bohaterami, których animacje są po- 
prawne... I nic więcej. Stworzonym przez lu- 
dzi z SSG bohaterom brakuje 
ducha. Sklecone nieco po- 
splesznie i pod dziwnym ką- 
tem postacie nie mają w sobie 
majestatu takiego „Age of 
Empires”. W przypadku sta- 
rych wersji „Warlords” nadra- 
bialiśmy wyobraźnią. Ale były 
to czasy Amigi I raczkującego 
PC! Chcemy orgii barw, Pano- 
wie! Podobnie jest z dźwię- 
kiem, reprezentowanym dość 
symbolicznie. Brakuje temu 
dziecku geniuszu ojców, co niestety rzutuje na 
ogólną ocenę. Mamy nadzieję, że to się nie 
powtórzy, gdyż zbyt kochamy tę serię, nawet 
w jej RTS-owym wydaniu. A może... zwła- 
szcza w nim? BLACK MAIL 
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PRZYGODOWA 


RECENZJE 


Gra artystyczna? Czyżby ludzie z 
Cryo wymyślili nowy gatunek? 





EM Wydawca: Cryo 

M Producent: Arxel Tribe 

EM Premiera: Wrzesień 

EM Cena: Tel. 

M Dystrybucja: CD Projekt 

EM Strona WWW: www.cdprojekt.com 
M Wymagania: P166, 32MB RAM, 

8x CD-ROM, Win 95/98 


ardzo lubię gry, które są czymś więcej 

niż tylko komercyjnym produktem roz- 
rywkowym. Z przygodówek najbardziej 

trafiają do mnie te o bogatej i rozwinię- 

tej fabule, nie bojące się poruszać te- 

matów trudnych. Toteż do produktów z Cryo 
mam specyficzne podejście, gdyż właśnie ta 
francuska firma zawsze miała zapędy do tworze- 
nia produktów ambitnych i niezwykłych, wycho- 
dzących poza ramy typowej gry komputerowej. 
Dlatego też swoista wewnętrzna „taryfa 
ulgowa” pozwalała mi nieraz wybaczać pewne 
oczywiste niedociągnięcia czy błędy, jeśli do 
głosu dochodziła nietuzinkowa grafika zapro- 
jektowana przez znanego artystę lub oryginal- 
ny scenariusz. „Ring” jest jedną z takich właś- 
nie gier. Niestety, jest również dowodem na to, 
jak łatwo można przedobrzyć i z gry zrobić 
dzieto sztuki, którym owszem, można się chwi- 


KROK PO KROKU 


Jednym z fajniejszych elementów gry jest 
wstawka filmowa, którą możemy obejrzeć przy 
przechodzeniu z lokacji do lokacji. Normalnie 
obserwujemy grę z perspektywy pierwszej Oso- 
by, ale każdy nasz krok ilustrowany jest kilkuse- 
kundową animacją z perspektywy trzeciej oso- 
by. Co ciekawe, autorom nigdy nie kończą się 
pomysły na nowe ujęcia i pozycje kamery. 
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lę pozachwycać, ale grać się w to cudo ni w 
ząb nie da. Weźcie sobie fabularne zakręcenie 
„Fausta”, dodajcie nudę „Pompei” (notabene - 
wszystkie bliźniaczo podobne i z tego samego 
studia - Arxel Tribe), pomnóżcie przez dwa i 
otrzymacie obraz całości. 

Tytułowy pierścień to „Pierścień Nibelun- 
gów”, motyw oparty na skandynawskich poda- 
niach ludowych, a jednocześnie relikt, pewien 


mit funkcjonujący w dalekiej przyszłości 40 stu- 
lecia, kiedy toczy się akcja gry. Wcielamy się w 
postać Ishu, dziwnego człowieka o niebieskiej 
skórze, który... no właśnie, nie bardzo wiadomo 
nawet, co ma zrobić. Pewnie ogólnie ocalić 
świat, ale enigmatyczny głos w intrze nie wyjaś- 
nia nam dokładnie, o co chodzi. Mówi jedynie o 
„podróży”, „odkrywaniu” itp. Po będącym poka- 
zem kunsztu grafików z Arxel Tribe dynami- 
cznym intrze lądujemy na dziwnej platformie le- 


Artystyczna grafika, piękna muzyka, 
dobre spolszczenie. 


Znikoma grywalność. Ta gra 


nie wciąga. 


ALTERNATYWNE KLIEE: 
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witującej pośrodku kosmosu, nie mając pojęcia, 
co dalej. Totalny brak określonych celów, to głó- 
wna bolączka tej gry. Co prawda po pewnym 
czasie (długim niestety) zaczyna nam coś tam 
świtać. Jednak większość gry spędzimy na wa- 
tęsaniu się po pustych i zimnych lokacjach, jeż- 
dżeniu myszą po ekranie w poszukiwaniu akty- 
wnych miejsc, a następnie używaniu wszystkie- 
go na wszystkim, modląc się, aby zadziałało. A 
zagadki są niezbyt logiczne. 

„Ringa” ogląda się wspaniale. Widać rękę 
artysty. Nad graficznym projektem całości czu- 
wał Philippe Druillet, znany na cały świat autor 
komiksów. Oprawa jest więc konsekwentną 
realizacją pewnej wizji czegoś, co można na- 
zwać „cyber-fantasy'. Każdy najdrobniejszy 
detal wygląda na przemyślany. Karzeł jest 
skrzyżowaniem Tolkienowskich opisów z cy- 
borgiem. Jednooki bóg z opery Wagnera (Wo- 
tan) ma w czaszce przerażający implant. 
Wszystkie lokacje to połączenie mrocznych 
jaskiń I lasów, wziętych jakby prosto z podań 
wikingów, z przyszłościowymi konstrukcjami 
ze szkła i metalu. „Ring” to wspaniała uczta 
dla naszych uszu. Cały czas towarzyszy nam 
opera Wagnera, nagrana przez Wiedeńską 
Orkiestrę Symfoniczną. Uczta doprawiona 
dla smaku nieztym udźwiękowieniem i pol- 
ską ścieżką dialogową, która (uwaga!) wypa- 
da lepiej niż w oryginale. Niestety, prakty- 
czny brak akcji, nielogiczność i pustka zaga- 
dek oraz rozwlekłość całości powodują, że 
grywalność jest mizerna. VOXEL 
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Kupować na własną odpowie- 
dzialność. 
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M VVydawca: Dremcatcher Interactive 
M Producent: Coda 

EM Premiera: Już jest 

M Cena: 79.00 

M Dystrybucja: Coda 

M Strona WWW: www.coda.com.pl 

E VVymagania: P133, 32 MB RAM, 

4x CD-ROM, Win95/98 


a Sprawą opisywanego przeze mnie 

produktu, mój mózg niejednokrotnie 

dochodził do temperatury wrzenia, a 

większość znajdujących się w nim ob- 

wodów uległa przepaleniu. Dlatego 
też, proszę Was o wyrozumiałość podczas 
czytania tego tekstu, gdyż pisał go człowiek 
nie w pełni władz umysłowych. 

Wątek fabularny „Krysztatowego Klucza” 
opiera się na motywie wysłanego na Ziemię, 
zaszyfrowanego sygnału z gwiazd. Po rozkodo- 
waniu go dowiadujemy się, że jakiś jegomość o 
imieniu Ozgar zostat pokonany, ale w dalszym 
ciągu stanowi zagrożenie. Jedna z kolonii - Su- 
ralon, tonie i wszyscy mają stawić się na plane- 
cie o nazwie Arkonia. Po kilku dniach od prze- 
chwycenia dziwnej wiadomości nad Ziemią 
pojawia się obcy statek i wysyła satelity, które 
po wejściu na orbitę równikową powodują 
zmiany klimatyczne wywołane ruchami tekto- 
nicznymi Ziemi. Nie muszę chyba dodawać, że 
osoba dowodząca najeźdźcami z kosmosu, to 
rozwścieczony swoją ostatnią porażką Ozgar. 
W takich to okolicznościach jedyną ostatnią 
nadzieją Ziemian jesteś Ty, Drogi Graczu. Obo- 
wiązujące zasady w grze, a także jej wygląd 
przypominają produkty Cryo, (myślę tu o „At- 
lantis”). Widoki, które przyjdzie Wam obserwo- 


Gry Komputerowe Październik 


wym modelu Jaghd52 zawdzięczacie powstanie tej recenzji. 





wać kojarzą mi się ze zdjęciami z albumu foto- 
graficznego. Pomiędzy kolejnymi lokacjami 
przechodzimy poprzez kliknięcie myszą na da- 
nej scenerii. Oczywiście, jak w większości gier 
tego gatunku, nie będziecie mogli poruszać się 
w każdym kierunku, który Wam się spodoba, a 
zostaniecie ograniczeni tylko do tych, na zwie- 
dzanie których pozwolili Wam twórcy. Progra- 
miści gry zadbali o zróżnicowanie odwiedza- 
nych przez nas planet. Każda z nich ma swój 


niepowtarzalny klimat. Przyjdzie Ci poruszać się 
po piaskach pustyni i po pełnych roślinności la- 
sach tropikalnych, a od czasu do czasu zapo- 
znasz się też z zautkami jakiegoś miasta niezna- 
nej Ci cywilizacji. Do poruszania się między pla- 
netami służą specjalne portale, do których uru- 
chomienia będziesz potrzebowat tytułowego 
klucza. Jednym z pierwszych zadań, jakie stanie 
na Twojej drodze, będzie właśnie odnalezienie 
go, a powiem, że został sprytnie ukryty. Zeby te- 


Klimat rozgrywki. 


Słaba fabuła i oprawa 






graficzna. 
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Produkt przeciętny i nie wyma- 
gający od gracza zbyt wiele. 
Polecamy początkującym. 


PR 






"| Wszystko co tutaj zoba- 
czycie przypomina do bólu 
produkty firmy Cryo. 
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go było mało, wspomniany klucz składa się z kil- 
ku części, które także wymagają odnalezienia, a 
każda z nich umożliwi Ci zwiedzanie kolejnych 
planet. Gra od strony wizualnej prezentuje się 
catkiem sympatycznie i chociaż do wspomnia- 
nego przeze mnie „Atlantisa” nie ma co poró- 
wnywać, to scenerie są wystarczająco czytelne i 
nie powinny sprawić nikomu trudności w roz- 
szyfrowaniu, czemu w danej chwili się przypa- 
truje. Na szczególną uwagę zasługują efekty 
dźwiękowe. Zostały one wykonane bardzo sta- 
rannie i często się zdarza, że najmniejszy dźwięk 
może oznaczać, iż właśnie coś uruchomiłeś. 
Muzyka swoim nastrojem dostosowuje się do 
charakteru lokacji, w której obecnie się znajdu- 
jesz i wzmaga pewną aurę tajemniczości. O oso- 
bach, które brały udział w polonizacji „Kryszta- 
towego Klucza”, nie mogę wyrazić zbyt pochleb- 
nej opinii. Pomimo tego, że gra jest praktycznie 
pozbawiona tekstu, udało mi się wychwycić kil- 
ka błędów. Najbardziej chyba rażący z nich, to 
nazwa twórców, którzy w polskim tłumaczeniu 
nazywają się „kredytami”. Inną rzeczą, która 
przemawia na niekorzyść gry jest to, że zapewni 
ona graczowi prawdziwą rozrywkę przy pier- 
wszym podejściu. Mimo tego, iż programiści 
nad „Kryształowym Kluczem” głowili się przez 
pięć lat, gra swoim wykonaniem prezentuje ra- 
czej mierny poziom. Polecatbym ją tylko zatwar- 
działym miłośnikom tego gatunku.  A-PATCH 
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Predator poluje na Aliena, 

Alien chcąc przetrwać zata- 
pia w łowcę swe ociekające 
jadem kły, zaś Marine... Ma- 
rine rozwala ich wszystkich! 
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BM VVydawca: Fox Interactive 
E Producent: Rebellion 

M Cena: 119.00 

EM Dystrybucja: IM Group 


ojawił się w czasach, kiedy „Qua- 

ke'a 2" wzniesiono na piedestał i 

kiedy wszyscy gracze nerwowo wy- 

czekiwali na kolejną produkcję Id 

Software, „Quake 3 Arena”. Niczym 

bomba atomowa wstrząsnął światem FPP i z 

miejsca zjednał sobie tysiące fanów. „Aliens 

Versus Predator” to gra, która dostarczy Ci 

więcej emocji niż nocny spacer po melinar- 
skich zakątkach Warszawy. 

Dosłownie. Nic i nikt (chyba nawet uzbrojony 

w „bejsbola” dresiarz) nie jest w stanie oddać te- 

go nieuchwytnego momentu, tego ułamka sekun- 
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dy, kiedy Twoje serce zamiera w przerażeniu, cia- 
ło odmawia posłuszeństwa, a na ekranie pojawia 
się Obcy. Twój palec kurczowo wciska się w lewy 
przycisk myszki, żeby tylko jak najszybciej załat- 
wić tę maszkarę. Ach... to wspaniałe uczucie. 

„Aliens versus Predator” nie stał się jednak 
pozycją, która zauroczyła wszystkich fanów. 
Na przeszkodzie do totalnego wciągnięcia się 
w klimat gry stanęty liczne wpadki, w tym 
brak możliwości zapisu stanu gry w dowol- 
nym momencie. Autorzy postanowili więc 
zlikwidować pewne niedogodności, podraso- 
wać engine, dodać kilka nowych mapek, bro- 
ni i wydać całość pod postacią „Aliens versus 
Predator Gold Edition”. A wszystko po to - nie 
ukrywajmy - by zarobić cenny grosz. 

Nie traćmy cennego miejsca nad rozgrzebywa- 
niem się o rozgrywce i zasadach rządzących w 
grze (nie wierzę, aby ktoś z Was nie słyszał o tym 
tytule, po prostu nie wierzę). Przejdźmy od razu 
do meritum - czy warto zainwestować swoje pie- 
niądze i zapatrzeć się w złotą edycję „AVP”. I tak, 
i nie. Jeżeli posiadasz „podstawową wersję” gry, 
odpuść sobie. Lepiej połącz się przez Internet na 
jedną z wielu stron, „zassaj” odpowiednie patche, 
dodatki, mapki i w cenie połączenia masz złotą 
edycję. „Gold Edition” poleciłbym raczej tym 
wszystkim, którzy nie mieli jeszcze okazji rozko- 
szować się przewspaniatym klimatem gry. „AVP 
GE” jest warte każdych pieniędzy. Gdybyś spytał 
mnie czy warto kupić grę, bez zastanowienia od- 
powiedziałbym: „wal śmiało, stary!”. GROOVY 
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M VVydawca: EMME 

M Producent: EMME 

M Cena: 39.00 

M Dystrybucja: IM Group 


zy to z telewizyjnych kreskó- 

wek, czy komiksów, ale na pe- 

wno każdy z Was zna prześmie- 

sznego, milusiego, stodziutkie- 

go i sympatycznego szydercę 
Garfielda. Pierwszy komiks z przygodami 
kota i jego przyjaciół ukazał się w czer- 
wcu 1978 roku i do dziś bawi wszystkie 
pokolenia. 

Sama widziałam w pociągu panią, po- 
wiedzmy w wieku balzakowskim, jak za- 
Śmiewała się do rozpuku oglądając obraz- 
ki. Popularność tego czasami aroganckie- 
go i zarozumiałego kociaczka wyzwala w 
odbiorcy wszelkie pokłady pozytywnych 
energii, pewnie dlatego jest nadal tak po- 
pularny. Teraz za sprawą firmy IM Group i 
my możemy zabawić się w twórcę komik- 
sów. Dodam, że wydawca specjalnie dla 
młodych odbiorców przeznaczył polski pa- 
kiet programów „Twoje komiksy” („Tom i 
Jerry”, „Smerfy”, „Lucky Lucke”). Do na- 
szej dyspozycji zostały oddane rozmaite 
pozy, w jakich dumnie prezentuje się Gar- 
field, przedmioty i bajecznie kolorowe de- 
tale, z których opracowujemy poszczegól- 
ne obrazki. Nie mogło też zabraknąć nie- 
odłącznego misia Garfielda - Pooky'ego, 
Johna i jego rodziców, psa Odiego, Arlene 
czy Pana Listonosza. Stworzone przez sie- 
bie dzieła możemy później dowolnie aran- 
żować w wybranych przez siebie konfigu- 
racjach tak, by nadać im formę komiksu. 
Co więcej, jesteśmy w stanie je nawet wy- 
drukować. Jest to program dla wielkich, 
małych twórców od 6 do 66 lat, którzy 
chcą zasmakować radości z kreowania ko- 


miksowego świata. MADA 
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HIDDEN 6 DANGEROUS 
ZŁOTA EDYCJA 


Jedna z najlepszych gier w 
historii powraca! 


EM VVydawca: Take 2 

M Producent: Illusion Softworks 
M Cena: 99.00 

M Dystrybucja: Play-it 


zięki polskiemu wydawcy, firmie 
Play-lt, mamy wyjątkową okazję 
otrzymać bardzo grywalny produkt 
za niezwykle przystępną cenę. Mo- 
wa oczywiście o nieśmiertelnym 
„Hiddenś.Dangerous”, który doczekał się 
wreszcie tak zwanej „Złotej Edycji”. 

Gdy tadnych kilkanaście miesięcy temu do- 
tarty do nas pierwsze informacje o tej grze, naj- 
więksi maniacy strategii i miłośnicy Il wojny 
światowej (zadziwiająca jest ta zależność, czyż 
nie?) zacierali ręce z radości. Oto pojawił się 
wreszcie produkt, który wychodził naprzeciw 
wysokim wymaganiom tej grupy. Możliwość do- 
wodzenia zespołem czterech komandosów 
zrzuconych na głębokim zapleczu wroga, w ser- 
cu okupowanej Europy, była pokusą nie do od- 
parcia. Wprowadzenie engine'u 3D i dołożenie 
doń pieklenie precyzyjnego arsenału z epoki, 
połączonego z ogromnym realizmem, dało tak 
wybuchową mieszankę, że jeszcze do dziś ten 
produkt u niżej podpisanego stoi na honorowym 


miejscu wśród prywatnych zbiorów. 

Mogliśmy wskakiwać w ciuszki nieprzyjaciela, 
korzystać z uzbrojenia pokonywanych przeciw- 
ników i używać standardowego ekwipunku sił 
specjalnych z epoki, w której dopiero ksztatto- 
wały się zręby „prawdziwych” komandosów. 
Widok z pierwszej i trzeciej osoby wraz z dobrze 
opracowanym menu taktycznym dawał nam 
szansę doprowadzenia do szczęśliwego końca 
nawet najniebezpieczniejszych akcji. Jeszcze do 
dziś cierpnie mi skóra na karku, gdy przypomnę 
sobie, jak zbliżając się do drzwi z uniesionym 
Stenem czatowatem na jakiś znak obecności 
wroga. Illusion Softworks pobił na głowę nawet 
doskonatego „Commandos” Eidosa. Dlatego 
właśnie wszyscy miłośnicy mocnych wrażeń i 
wysiłku umysłowego powinni zainteresować się 
nową edycją tej fenomenalnej gry, którą oferuje 
nam Play-lt. W pudełku oprócz standardowego 
„Hiddena” znajdziecie także dodatek „Fight for 
Freedom” i czapkę z logiem gry. To naprawdę 
mooocna rzecz! JAGD52 
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COW SPRZECIE PISZCZY. HARDWARE'OWY PRZEGLĄD RYNKU 


NOWOŚCI 
M Soltek, znany wszystkim 
producent płyt głównych 
zrobił coś, o czym miłośnicy 


produktów AMD mogli do- sa j | | z 
LETO TYALNZZENA Dziś przedstawiamy kolejną porcję przenoś- 


bowiem przejściówka po- > IE s 
oreaiewan AM] nych gierek firmy RADICA. Skoro już po wakacjach, 


WOSZLECCYNTUAM to umilą nam one czas przejazdu środkiem komunikacji. 
Lcd OCZY YE 









































EM Producent: Radica dziesz samochodem i nie prowadzisz, mo- 
E Na rynku powinny się za Śil= Dystrybucja: Manta żesz rozegrać swój własny puchar w „Grand 
moment pojawić dyski M Cena: Tel. (022) 643-54-20 Prix 2000". Zabawka naszprycowana jest no- 
twarde Seagate Barracuda woczesną technologią tak, że można się poczuć 
IMIECZYZ YN tapska wpadły nam trzy produkty. Na - jak za kierownicą prawdziwej fury zF1. Gazu dodajemy 
pierwszy ogień idzie Stealth Assault. Jest _ trzymając za „nóżkę”, kierujemy kierownicą podobną do 
to „symulator” super uzbrojonego i tych z prawdziwych samochodów Formuły. Zabawa 
kupić kości pamięci DDR ultra-nowoczesnego myśliwca, niewi- _ uzależnia, dzięki dużej miodności i całkiem niezłej (jak 
SDRAM! W Polsce jeszcze dzialnego dla radarów. Całe urządzenie _ na możliwości takiego „maluszka”) grafice. 

na to poczekamy, nato- przykładamy do oczu i naszym zadaniem jest załatwie- A że zima się zbliża, czas pomyśleć o adekwatnych 
miast tzw. Zachód docze- nie wszystkich wrogich samolotów, jakie się ukażą. do tej pory roku sportach. Możemy sobie potrenować w 
kał się już układów mają- Do dyspozycji mamy karabin maszynowy i pociski « domu snowboarding za pomocą kolejnego produktu fir- 
cych pracować z częstotli- powietrze-powietrze. Zadanie ułatwia nam radar, poka- « myRADICA. Tym razem obejdzie się bez naciskania jaki- 
WLASEPAAN LATY, zujący, gdzie znajdują się nasi wrogowie. Najfajniejszą  chkolwiek klawiszy. Po prostu wybieramy trasę i... 
Tylko 90$ za 64 MB! sprawą jest sterowanie myśliwcem. Zamiast posługiwać _ wchodzimy na deskę. Zaczyna się jazda. Musimy teraz 
się przyciskami... wystarczy przechylić zabawkę manewrować cielskiem jak na stoku!. Aby zdobyć dużo 
| news hardwarowo-gier- w żądaną stronę. To wszystko dzięki _ punktów, nie wystarczy zjechać! Trzeba wykonać 
cowy. Epic, twórcy fenome- technologii VMs. Zabawa niejedną ewolucję! Poziom trud- 
nalnego „Unreala” związali m jest przednia, brakuje ności jest tak wyważony, że 
się na stałe (to bardzo lapi- PP ccjad tylko nieco koloro- _ trudno odejść szybko od de- 
darne określenie w tak n e. wego  wyświetla- ski. Chyba że osiągnie się 
niestałym interesie). Naj- cza.Kolejna gierka już wszystko, a na to szyb- 
nowsze gry z tej stajni wy- przeznaczona jest ko liczyć nie można. Jedy- 
jdą z... banerkami nVidii! ' dla mistrzów kiero- nym mankamentem za- 
wnicy. Kiedy je-  bawki jest ograniczenie 
wagowe - wleźć na nią 
może tylko osobnik 


RADICA., «ours! Biatego Rob Idle 


UWAGA! Jeśli chcesz zostać szczęśliwym posiadaczem opisywanych zabawek, Slat się obejść 
prześlij swoje spostrzeżenia odnośnie opisywania takich gadżetów w dziale hardwa- smakiem. 
(CLA LUPA (74741 A AOS ZALET PATA 7lopar IE KO ZNAD ZLKOCZ HOT 
czące innych działów „Gier Komputerowych”. Co chcielibyście na naszych tamach 


ALSEN 72) 






















zmienić, ulepszyć, poprawić? Czekamy na Wasze propozycje do końca październi- 
ka. Listy należy przesyłać na adres redakcji: Gry Komputerowe, ul. Marsa 6, 
04-202 Warszawa lub na adres e-mail gk©Q©cgs.com.pl z dopiskiem RADICA. 
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OPTIBOX G933 


Gdy masz piekielnie mało miejsca, zajmujesz się tworzeniem baz da- 
nych lub po prostu tniesz w starsze gry - mamy coś dla Ciebie. 


M Producent: Optimus 
M Cena: ok. 3000.00 (z VAT) 


ptibox z racji swego niecodziennego wyglą- 
du, bardzo nas zaintrygował. Wszystko co 
najistotniejsze upchnięto w małej obudo- 
wie, którą można podsunąć pod monitor 
lub postawiwszy na krótszym boku we- 
tknąć w ciasnotę biurka. To największy z atutów tej 
maszyny, bo gracze będą mieli z niej pożytek średni. 

Sercem tego maleństwa jest doskonale nam 
znany Celeron 533, co jak na dzisiejsze standardy 
jest rozwiązaniem wystarczającym. Gorzej za to z 
kartą graficzną, która oparta na Intelowskim 





Ba rz 


ć = 6 «6 * = 
W... 5 0 


1752, nie jest najlepszym rozwiązaniem dla gier- 
cujących. Z racji swych gabarytów płyta główna 
P6lWP-Fe oferuje tylko dwa sloty PCI, ale tę nie- 
zbyt sympatyczną sytuację ratuje zintegrowana z 
płytą karta dźwiękowa CMI 8738 (bardzo dobrze 
zdaje egzamin w „udawaniu” SB!). Zabudowany 
CD LGx48 jest za to bardzo wygodnym uzupetnie- 
niem całości (choć przydałoby się DVD). 

W środku znajdziemy także „twardziela” firmy 
Seagate o pojemności 10 GB, co jest wielkością zu- 
petnie przyzwoitą i wystarczającą, nawet do bardziej 
zaawansowanych zastosowań. Atutem tego kompa 
jest ciekawe. wyprowadzenie na przednią Ściankę 
obudowy ztącz USB - to powinno ucieszyć fanów no- 
woczesnego drukowania czy skanowania. 

Ten komputer przyda się tym wszystkim, którzy 
cenią przestrzeń własnego biurka i nie potrze- 
bują wielkich mocy przeliczeniowych. To na- 
prawdę jest komputer, który można wziąć pod 
pachę i zanieść do kumpla, by popykać w 
multi-playerze, czemu sprzyja zabudowana 
karta sieciowa. Optimus gwarantuje wysoką 
jakość swych produktów, co przy dość przy- 
stępnej cenie (i dorzuceniu przez producenta 
ciekawego oprogramowania) czyni zakup Opti- 
boxa dość interesującym. BLACK MAIL 


DOGUPRINT (1 | 


W naszym nieustającym cyklu prezentacji drukarek, dziś poleca- 


my najnowszy model Xeroxa. 
M Producent: Xerox 

EM Dystrybucja: AB S.A. 

EM Cena: Tel. (022) 837-40-60 


żytkownikom domowego sprzętu drukujące- 
go, firma ta z pewnością najbardziej kojarzy 
się z wielkimi, nowoczesnymi i przede wszy- 
stkim bardzo drogimi modelami sprzętu dla 
firm. Tymczasem Xerox od dość dawna istnie- 
je na rynku tzw. indywidualnego klienta, oferując mu 
sprzęt o wysokiej jakości za dość przystępną cenę. 
Doskonałym tego przykładem jest prezentowany 
dzisiaj model C11. Daje on nam możliwość druku w 
rozdzielczości 1200x1200, co powinno zado- 





wolić każdego użytkownika. W zasa- |" 


dzie tworzenie wydruków dokumen- 
tów tekstowych zadowala się jed- 
ną trzecią oferowanej rozdzielczo- 
ści, ale w przypadku wydruków 
kolorowych przewaga Xeroxa nad 
konkurencją staje się dość wido- 
czna. Efekt ten zdaje się pogłębiać, 
jeśli klient odkryje, że do wykona- 
nia wydruków o jakości fotografi- 
cznej nie jest mu potrzebna specjal- 
na kaseta z oddzielnym tuszem! Bar- 
dzo satysfakcjonująca jest szybkość 
działania urządzenia, która oscyluje 





wokół 8-9 wydruków w czerni na minutę, zaś do 4-5 w 
kolorze. Zastosowanie maksymalnej rozdzielczości 
oczywiście powoduje, że nasze urządzenie ssie tusz ni- 
czym Smok Wawelski wodę z Wisły, ale za doskona- 
tość trzeba płacić. Ilość typów materiałów, na jakich 
możemy drukować jest bardzo duża - od kopert i klasy- 
cznego A4 po folie i arkusze do kalkomanii. Do drukar- 
ki dołączony jest zbiornik z czarnym i 3-kolorowym tu- 
szem, brakuje za to (cóż za klasyka!!!) kabla, który na- 
być musimy oddzielnie. Urządzenie działa w zasadzie 
w każdym środowisku (choć Linuxa nie wymieniono!), 
a jedyną dostrzegalną jej wadą jest głośność pracy - 
52 decybele, to stanowczo za dużo. BLACK MAIL 





NOWOŚCI 


EM Dopiero w pierwszej 
połowie 2001 roku bę- 
dziemy mogli się sycić 
Celeronami działającymi 
na szynie 100MHz. Wie- 
my już na pewno, że pod- 
stawowy model tej serii 
procesorów Intela będzie 
taktowany częstotliwo- 
ścią 850MHz. 


EM AMD oficjalnie powia- 
domił swoich kooperan- 
tów, iż w ciągu nadcho- 
dzącego roku całkowicie 
wycofa się z produkcji 
układów opartych na sta- 
rym łączu Socket 7. 


M Choć to nie nasze po- 
dwórko, ale warto z cieka- 
wości o tym wspomnieć. 
Udało się bowiem firmie 
Sega otworzyć sieć dla 
graczy posiadających 
Dreamcasta. Na razie moż- 
na na niej pociąć w „Sega 
Sports NFL 2K1” oraz 
„ChuChu Rocket”. Bonu- 
sem przy wykupieniu 
usług SegaNetu ma być... 
klawiatura do tej konsoli. 
Czekamy na dodanie stacji 
dyskietek i kieszeni na ze- 
wnętrznego HD! 


M Polska Telewizja Kablo- 
wa otrzymała wreszcie 
koncesję na świadczenie 
usług telekomunikacyj- 
nych! Mieszkańcy War- 
szawy i Krakowa, którzy 
skorzystają z usług tej 
sieci telewizyjnej będą 
mogli hasać po necie. Po- 
dobno bez lagów... 


M Posiadacze Windows 
2000 i pochodnych tego 
systemu, drżyjcie! Oto od 
naszych południowych są- 
siadów dotarł wirus o 
słodkiej nazwie 
Win2K/Stream. Potrafi on 
bardzo sprytnie podpiąć 
się pod plikami EXE i ba- 
zuje na charakterysty- 
cznej cesze W2000 - pod- 
pina się pod jeden ze 
strumieni danych wyko- 
rzystywanych przy obsłu- 
dze formatu NTFS, bawiąc 
się w ukrywanie jego 
prawdziwej zawartości. 
Jeszcze gorzej może to 
wyglądać, gdy przeniesie- 
my go do klasycznego FAT 
BZUEYAN JIS NC 
gramowania antywiruso- 
wego już nad tym pracu- 
ją. A miał to być „bezpie- 
czny” system... 
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M Creative Labs przestawia 


się na nowe układy. Właśnie 
została zakończona produk- 
cja „starych” kart, czyli kla- 
sycznego GeForce 256. Fir- 
ma zamierza zainwestować 
w tańszą wersję urządzenia 
(tzw. GeForce 2 MX), która 
powinna ukazać się również 
w wersji na... slot PCI! 
















































o właśnie dzięki fenomenalnym zaletom pla- 
stikowych przyjaciół, każda następna godzin- 
ka nad symulatorem czy typową zręczno- 
ściówką, przynosi tyle zadowolenia. Dziś 
chcielibyśmy przedstawić Wam komplet urzą- 
dzeń dla fanów symulacji. To za ich sprawą, każdy 
może się poczuć prawdziwym podniebnym łowcą. 


IKRUSTMASTER TOP GUN PLATINUM 


M Producent: Thrustmaster 
M Dystrybucja: Action 
M Cena: 109.00 (z VAT) 
To chyba najczęściej spotykany gadżet przy każdym 
pececie. Mowa rzecz jasna o joyu, którego w tym przy- 
padku dość długaśna nazwa ukrywa jedno z ciekaw- 
szych urządzeń na rynku. Thrustmaster Top Gun jest 
bowiem przykładem na tzw. combo (witaj plejowa ter- 
minologio!). Ma bardzo ciekawy, nowatorski, a jedno- 
cześnie arcywygodny kształt, doskonale leży w dłoni i 
posiada nad wyraz przyjemny układ fire'ów. Znaj- 
dziemy tutaj na szczycie urządzenia klasyczną „kulkę” 
służącą do rozglądania się po wirtualnym kokpicie 
oraz cztery fire, z czego jeden jako żywo przypo- 
mina język spustu w broni palnej. Szczególnie 
ciekawym rozwiązaniem jest umieszczenie jed- 
nego z przycisków pod małym palcem zaciś- 
niętej dłoni - tryb zmieniania uzbrojenia został 
wywalony do góry kółkami! Masywna pod- 
stawa z gumowymi podkładkami daje 
pewność utrzymania urządzenia 
: na miejscu, zaś ulokowana z 
zyk wod dało | lewej strony przepustnica (dość 
P  oktocdęnn u SH jednak prymitywna) pozwala 
Panowie! % /  nawiększe zintegrowanie się z 
i grą. Jedyną zauważalną wadą Top 
zrręko i sy 7 Gunajest jego... praworęczność. Nie- 
ą ęi.gik stety, piloci używający lewej dłoni będą 
dsc? ka prestiżową i 7 musieli zakupić inne urządzenie, bo drążek 
nagrodę Ameristar za opa- przez swój specjalizowany kształt uniemoż- 
enia WLK żęcji liwia im posługiwanie się nim. Ogólnie rzec bio- 
palsbm boli wikia rąc, jest to urządzenie dość udane, a dzięki zastoso- 
ono zwiększoną ochronę waniu własnych sterowników nie powinno być z nim 
dysków twardych przed 


"Ha: ! kłopotu pod Windows. 
uszkodzeniami powstałymi KAYE ow 


dowań ckkroszyczya, JWT 


dowań elektrostatycznych, 
owal atownicsniaci 1 Producent: Thrustmaster 
BM Dystrybucja: Action 


tu oraz montażu w kompu- 
terach. Cechuje JELCO M Cena: 268.00 (z VAT) 
x Daina Io wotubcj Czym jest dla każdego maniaka symulatorów praw- 
poi” oddziaływujących Gz, dziwa przepustnica regulująca ciąg silnika, tego 
dysk oraz odporność na chyba nie muszę tłumaczyć. Dopiero jej użycie po- 
wstrząsy do 1000 g. zwala w pełni delektować się zabawą, czyniąc ją 
jednocześnie trudniejszą, ale i przyjemniejszą. At- 
tack Throttle należy do tej rodziny gadżetów, 
które swym nieskomplikowanym kształtem 
i dużą żywotnością towarzyszą gra- 
czowi przez długie lata. Dzięki 
zastosowaniu dedykowa- 
nych mu sterowników 
można dowolnie skonfigu- 
rować cztery przyciski znaj- 
dujące się na głowicy urzą- 
dzenia, co znacznie ułatwi 
rozgrywkę. Opisywana przepu- 


M Firma DCS zaprezentowa- 
ta niedawno ciekawą płytę 
główną, która może zainte- 
resować ludzi lubiących 

Ka TPR 
którzy czują się zdezoriento- 
wani w chaosie panującym 
na rynku procesorów. To 
P3SAE - płyta, na której 
znajduje się Slot 1 i... Socket 
370! Użycie chipsetu Intel 
815E i zintegrowany system 
audio, dają nam prawdzi- 
wie mocarnego combosa! 


M BSA, firma odpowiedzial- 
na za ściganie kopii progra- 
mów „legalnych inaczej” i 
TOON Jy 72 
wakacje wykonała ponad ( 
pięćdziesiąt uderzeń na (e 
największe giełdy kompute- 
rowe w Polsce (i nie tylko). 
Pocieszający jest fakt, że 

ACZ TUL UPC 
hamować 

zalew pirackiego 


M Intel nie przestaje nas za- 
dziwiać wprowadzeniem 
(dosłownie za moment) swe- 
go najnowszego dziecka - 
ZU ASA Lle OUN) 
rynku nie ma jeszcze ani jed- 
nej płyty dedykowanej temu 
układowi. Zmienić to ma Gi- 
gabyte swoim modelem 
GA-8TX z chipsetem 1850. 
Nawet nie pytajcie o cenę... 
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POTĘGA PERYFIERIÓW 


Każdy z nas, graczy skazany jest na ich używanie. A towarzyszą one 
komputerowej zabawie od zawsze. 





stnica jest jednocześnie kluczowym elementem w sy- 
stemie trzech urządzeń, które testowaliśmy. Bowiem to 
dzięki jej obecności możemy podpiąć do kompa pe- 
dały i joya, tworząc zwarty „krwioobieg”. Oczywiście 
każde z tych sprzętów funkcjonuje również oddzielnie, 
lecz dzięki zastosowaniu właśnie takiego „rozgałęzia- 
cza”, jakim będzie Attack Throttle, całość funkcjonuje 
wyśmienicie. Jedyną, zresztą niewielką wadą opisywa- 
nego urządzenia jest mała podstawka, na której umie- 
szczono dźwignię z przyciskami. Przy nerwowych, dy- 
namicznych ruchach utrzymujące ją na stole gumki 
mogą okazać się niewystarczające. Cała reszta jest 
prosta i wytrzymała. 


ELITE RUDDER PEDALS 


M Producent: Thrustmaster 
EM Dystrybucja: Action 
M Cena: 346.00 (z VAT) 
Oto i prawdziwe zwieńczenie dzisiejszej serii. Naj- 
większy, najcięższy i chyba najbardziej kojarzący się 
z „prawdziwym lataniem” element wyposażenia ka- 
biny pilota (oczywiście poza obcinarką do cygar). 
Tylko ludzie, którzy mieli okazję polatać na PRAW- 
DZIWYCH samolotach doceniają ich obecność. Ob- 
sługa sterów kierunku za pomocą klawiatury jest dla 
nich niczym lizanie ciastka przez szybę. Ten produkt 
doskonale uzupełnia dwa pozostałe. Co prawda brak 
mu stałego zamocowania do podłoża (co zresztą by- 
toby dość trudne), ale masa własna i nacisk stóp „pi- 
lota” doskonale utrzymuje je na miejscu. Obecność 
pedałów nie jest niezbędna do pogrywania, ale za to 
właściwe ich skonfigurowanie w dobrym symulato- 
rze, przynosi wyśmienite efekty. Wystarczy powie- 
dzieć, że prowadzenie walki kołowej w myśliwcu 
klasy Me109 z użyciem tego urządzenia 
nagle pozwala nam wykorzystać wszy- 
stkie atuty tej konstrukcji w figurach 
pionowych. Polecam! 


Prezentowane dziś urządzenia są 
w swej klasie jednymi z najtań- 
szych gadżetów, przez co połą- 

czenie ich w zwarty system nie 

byłoby zbyt wielkim prze- 
ciążeniem dla budżetu. 
Wykonanie takiej ope- 
racji zaowocuje na- 
prawdę niestychanym 
podniesieniem komfortu 
gracza i... realizmu gry! 
BLACK MAIL 
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Witaj w mrocznym świecie „Dark Reign 2”. Specjalnie dla Ciebie wyruszyliśmy w tę 
niebezpieczną podróż. Mamy nadzieję że docenisz nasz trud, Komandirze! 


trategia walki i systemu budowy amii 
odbiega od szablonu większości 
RTS-ów, budowanie tylko najwięk- 
szych Ii najlepszych jednostek nie za- 
pewni wygranej bitwy. Równie ważne 
jak ciężkie, opancerzone czołgi czy artyleria, 
okazują się mniejsze i pozornie słabe jednostki. 
Doskonale i skutecznie uzupetniają one od- 
dziaty ciężkich jednostek. Stanowią także nie- 
odzowne ogniwo całego systemu defensywy. 
Najskuteczniejszą strategią okazać się może 
staranne wyważenie rodzajów jednostek, od- 
powiednio do rodzaju wykonywanego zadania. 


CHAPTER 2 
RETURN OF TORGA 


CELE 
1. Uwolnij Vooduna z bazy J.D.A. 
2. Eskortuj Vooduna do Shrine. 


W miejscu, gdzie zacząteś misję, wybuduj ba- 
zę: Command Center, fabryki i inne niezbędne 
Ci budynki. Po prawej stronie, na radarze, wi- 
doczny jest cel misji. Aby do niego dotrzeć, 
musisz obejść góry. Tuż przed dojściem do celu 
natkniesz się na spory oddział wroga, działka i 
ich bazę. Zbierz dziesięciu żołnierzy i zabij 
strażników pilnujących więzienia, a na- 
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stępnie zlikwiduj dziatka. Jeżeli wokół więzie- 
nia kręcą się jeszcze jakieś wrogie jednostki, 
zabij je wszystkie. Teraz zniszcz jeden z Force 
Fence Emitter. Gdy to zrobisz, zniknie osłona 
blokująca dostęp do więźnia. Podejdź do Boo- 
da Shoun'a (oswobodzonego więźnia) - teraz 
będziesz mógł nim sterować. Zaraz, na radarze 
ukaże Ci się punkt, do którego musisz go do- 
prowadzić. Pilnuj, aby wróg go nie zabił, bo w 
przeciwnym wypadku misja skończy się 
niepowodzeniem. Zanim popro- 
wadzisz Booda do punktu 
ewakuacji, wyprodukuj 


/ e 
około czterech GOGO, e 


ł 


| 


sześciu żołnierzy i dotącz ich do jego eskorty. 
Teraz udaj się w kierunku centrum mapy, a na- 
stępnie na północ. W pobliżu punktu ewakua- 
cyjnego zaatakują Cię dwie grupy żołnierzy. 
Miejsce, do którego musisz odstawić Booda 
nazywa się Togran Temple. 


CHAPTER 3 


CELE 

1. Eskortuj RIG-i do uszkodzonej bazy. 

2. Zniszcz bazę wroga, w której znajduje się 
Relay Station. 

3. Chroń stację przekaźnikową przed bombar- 
dowaniem do czasu, aż dane nie zostaną od- 
zyskane. 


Zaraz po rozpoczęciu gry skieruj wszystkie 
swoje jednostki w lewy róg mapy, gdzie znajdu- 
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ją się szczątki Twojej bazy. Po dotarciu do nich 
dobuduj Command Center, Gaarage, Scaver 
Hut i Barracks. Następnie, wyprodukuj pięć 
GOGO, sześć Fiend'ów oraz Scaver'a, po czym 
zaprowadź ten cały dorobek do centrum mapy. 
Gdy dojdziesz do mostu, przejdź przez niego i 
udaj się na północ. Dojdziesz do drugiego mo- 
stu, w pobliżu którego znajduje się Taelon. 
Przepraw się teraz przez most i idź dalej do gó- 
ry aż dojdziesz do skrzyżowania, na którym 
skręć w lewo. Ta droga poprowadzi Cię do bazy 
JDA. Relay Station - to Twój cel, który ulokowany 
jest w jej centrum. W pobliżu złoża znajdującego 
się niedaleko mostu stwórz budynki do produkcji 
wojska. Teraz zniszcz bazę wroga, to jest Twój 
drugi cel misji. Wokót Relay Station wybuduj jak 
najszybciej wieżyczki przeciwlotnicze (im więcej, 
tym lepiej) i postaw koło nich Scavera. Przez na- 
stępne pięć minut nie możesz dopuścić do zni- 
szczenia Relay Station. Po upływie tego czasu 
ostatnie zadanie zostanie wykonane. 


CHAPTER 4 


CELE 

1. Zabij wszystkie jednostki JDA w zniszczo- 
nej bazie. 

2. Zlikwiduj wszystkie jednostki JDA w poda- 
nym punkcie. 

3. Zniszcz bazę usytuowaną wzdłuż rzeki. 


ldź drogą prosto przed siebie, aż dojdziesz do 
budynków swojej bazy, okupowanych przez 
wroga. Zaraz przed wejściem na jej teren zaa- 
takuje Cię kilku żołnierzy, a chwilę później na- 
tkniesz się na działko. Musisz odbić bazę i aby 
to wykonać, zabij wszystkich żołnierzy JDA. 
Gdy będzie już Twoja, wybuduj Command 

x Center. Po chwili, na radarze zobaczysz 
BN zaznaczone zielonym punktem złoża 
| Taelonu strzeżone przez jednostki wro- 
4 ga. Prowadzi tam droga biegnąca 
przy złożach Taelonu, tuż obok Two- 
jej bazy. Do przerzucania swoich sił 
w pobliże przeciwnika używaj Air Ba- 
rage, jest to szybki I łatwy sposób. Po 
zlikwidowaniu wroga przy złożu 
otrzymasz nowe zadanie - zniszczyć 
bazę JDA, która znajduje się naprze- 
ciw Twojego portu, po drugiej stronie zatoki. 
Wyprodukuj 10 Hydrofoil, popłyń w kierunku 
bazy wroga I zniszcz wszystkie budynki w za- 
sięgu ich ognia. Jeśli straciłeś jakieś statki, wy- 
buduj ich tyle, abyś miat znowu dziesięć. Po- 
zostaw je w zatoce, ponieważ komputer będzie 
starał się odbudować budynki, które wcześniej 
zniszczyłeś. Teraz zapakuj Banshee i Voodun 
na pokład Air Baraga i wyślij go do zatoki. Po 
wysadzeniu ich na ląd skieruj się w lewo, w 
kierunku Command Center wroga. Będzie się 







tam znajdować także kilka innych budynków. 
Zabierz teraz statki z zatoki i wyślij je wzdłuż 
brzegu, zniszcz nimi wszystkie wieżyczki i ka- 
mery. Jeżeli niektóre z wieżyczek będą poza ich 
zasięgiem, to oddeleguj tam żołnierzy. 


CHAPTER 5 


CELE 

1. Znajdź i przejmij fabrykę broni. 

2. Przejmij Scaver'em Juggernauts. 

3. Zniszcz Prototype Factory. 

4. Doprowadź Juggernaut'y do punktu ewa- 
kuacyjnego. 


Wybuduj bazę tuż za złożem i postaw wokół 
niej trzy Sky Sweeper i trzy Avger Turret plus 
dodatkowe dwie Camera Tower. Wyprodukuj 
jeszcze jedną żniwiarkę. Po lewej stronie znaj- 
dziesz wodę - wybuduj tam Wharf. Wybuduj 
osiem Hydrofoil i dwa Leviathan'y, a potem wy- 
Ślij je do górnego rogu. Tuż przy lewym rogu 
znajduje się baza JDA, jej zniszczenie nie jest 
konieczne. Jeżeli zabraknie Ci surowca, to jed- 
no złoże znajduje się zaraz po lewej stronie od 
Whar. Jeżeli chcesz je przejąć, musisz to zro- 
bić szybko, ponieważ cały czas korzysta z nie- 
go komputer. Po dopłynięciu do górnego rogu 
znajdziesz przy prawym brzegu oddziału i wie- 
życzki JDA. Gdy je obrócisz w pył, wybuduj Air 
Barage, umieść w nim żołnierzy i koniecznie 
jednego Scraver'a. Wysadź ich na brzegu, na 
którym przed chwilą swoją flotą zniszczyłeś 
JDA. Skieruj ich w prawo, a znajdziesz prze- 
smyk między górami, za którym stoi Prototype 
Factory i tuż przy niej trzech Juggernaut ów. 
Podejdź do nich Scaver'em i odjedź od fabryki. 
Teraz zniszcz fabryki, a swoje jednostki wraz z 
Juggernaut'ami skieruj w prawo. Zniszcz Force 
Door i wyślij żołnierzy wąwozem. Juggera- 
naut'ów zostaw przy zniszczonych Force Door. 
W wąwozie zniszcz trzy dziatka, gdy to zrobisz, 
możesz spokojnie udać się do punktu ewakua- 
cyjnego, który jest zaznaczony na radarze, za- 
raz na końcu wąwozu. 


CHAPTER 6 
MF UDAS 

CELE 

1. Zabić Judas Leader. 


Masz 30 minut na zlikwidowanie Judas Lea- 
der. Jak najszybciej rozbuduj bazę, tak abyś 
mógł budować Scorpion Tank oraz żołnierzy. 
Wyprodukuj jeszcze jeden Collector (pojazd do 
zbierania Taelonu). Nie wypuszczaj się na razie 
poza swoją bazę, ponieważ /0% planszy jest 
obstawiona wojskami i działkami wroga, a po- 
za tym większość terenu jest zaminowana. 
Przez kolejne 22 minuty produkuj czołgi, żot- 
nierzy oraz koniecznie stwórz radar, który po- 
każe Ci położenie min. Teraz skieruj swoje woj- 
ska w kierunku zielonego punktu, naprowadza- 
jącego Cię na Twój następny cel. Niestety, jest 
on w samym środku bazy wroga, która jest bar- 
dzo dobrze strzeżona zarówno przed wojskami 
lądowymi, jak i powietrznymi. Po dotarciu do 
złóż Taelonu znajdujących się w centrum ma- 
py, skieruj się w lewo. Jedyne wejście do ich 
bazy znajduje się po lewej stronie. Gdy do- 
trzesz do bazy, nie zajmuj się żadnymi budyn- 
kami ani pojedynczymi jednostkami. Idź w 
stronę celu, który stol za barakami i który chro- 


PODPOWIEDZI 


M Staraj się, abyś w swoim posiada- 
niu miał jak największą ilość złóż, ina- 
(e KOOCFANC OTO P(Y: 
musiał zaczynać misję od początku. 


M Jednostki JDA wyposażone są w sa- 
moodnawialne osłony, jednak aby 
osłona ta mogła się odnowić, jedno- 
stka nie może całkowicie jej stracić. 
Jeśli tak się stanie, taka operacja nie 
będzie możliwa. Dlatego podczas bit- 
wy, gdy zauważysz, że jakaś jednostka 
zbliża się do utraty całej swojej osło- 
ny, wycofaj ją w bezpieczne miejsce. 


M Jeżeli na którejś z wysp znajdziesz 
złoże Taelonu, wybuduj Hover Colle- 
ctor i wyślij go tam. 


M Do niszczenia wieżyczek Defence 
Tower oraz Ravager Turret wykorzy- 
stuj zawsze jednostki powietrzne lub 
artylerię. 


M Pamiętaj, że Construction RIG może 
poruszać się także po wodzie. 


M Minuj teren wokół swojej bazy, jak 
i wokół oddalonych od niej złóż 
LEGE 


EM W przypadku, gdy jednostka(i) JDA 
teleportują się na teren Twojej bazy, 
możesz wykorzystać wyjście ich tele- 
portera do teleportacji własnej jedno- 
stki. Musisz to zrobić szybko, gdyż 
„Wrota” pozostają otwarte tylko przez 
chwilę. Poznasz w ten sposób miejsce 
położenia bazy wroga, ponieważ Tele- 
pad JDA znajduje się zawsze w pobli- 
żu ich bazy. 





ni kilkuosobowa grupa Judas, oraz dwóch me- 
dyków (Voodun). Zniszcz szybko medyków, a 
następnie przywódcę Judas'ów. Gdy zrealizu- 
jesz to zadanie, misja zostanie zakończona po- 
myślnie. 


CHAPTER 7 
GATEKEEPER 


CELE 
1. Zniszczyć bazę JDA chroniącą Dome Gate. 
2. Zniszczyć Falcon Towers. 


W miejscu, w którym zacząłeś znajduje się 
złoże Taelonu, drugie znajdziesz po prawej 
stronie, a trzecie, największe, pod skosem od 
złoża pierwszego. Wybuduj bazę tuż za pier- 
wszym złożem, dzięki temu będziesz miał 
szybszy dostęp do największego z nich. Baza, 
która chroni Dome Gate ulokowana jest na sa- 
mej górze. Uważaj na Falcon Tower, są to dwie 
wieże o dużej sile rażenia, niszczące zarówno 
cele lądowe, jak i powietrzne. Nie próbuj ni- 
szczyć ich statkami, każda próba będzie skaza- 
na na niepowodzenie, gdyż jeden strzał wieży 
Falcon oznacza jeden zatopiony statek. Przy 
największym złożu znajdują się dwa wąwozy, 
w większym z nich natkniesz się na dwa małe 
złoża obstawione przez niedużą grupę wrogich 
wojsk. Wyślij tam piętnastoosobową grupę 
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Scorpion Tank, trzy Cannon, dwa Scavery, Ska- 
ner oraz jednego Construction Riga. Wąwoza- 
mi tymi dostaniesz się do bazy wroga. Zaraz po 
wyjechaniu z jaru skieruj swoje wojska w lewo 
na podjazd, którym dostaniesz się na górę, w 
kierunku bazy JDA. Na górze jedź jak najbliżej 
lewej ściany. Gdy będziesz mijał złoża Taelonu, 
rozłóż przy nich swoje Cannony, a następnie 
wybuduj Camera Tower. Zobaczysz teraz nie- 
wielką część bazy wroga. Wszystkie widoczne 
struktury i wojska zniszcz za pomocą Canno- 
nów, a następnie postaw kolejną kamerę. Na 
końcu bazy skoncentrowane są liczne wojska 
wroga, które zaraz po zauważeniu Cię ruszą od 
razu do walki. Gdy się z nimi uporasz, skieruj 
się w prawo do mostu. Przejedź przezeń na wy- 
spę i skręć w lewo. JDA umieściło na wyspie 
kilka jednostek; wytłucz je wszystkie. Gdy 
ujrzysz drogę, która prowadzi w dół, od razu 
postaw tam kamerę. Jeżeli nie dostrzegłeś je- 
szcze Falcon Tower, postaw kolejną kamerę 
nieco dalej niż pierwszą. Gdy w końcu zoba- 
czysz wieżę, zniszcz ją Cannonem. Po zni- 
szczeniu jej postaw kolejną kamerę, ale niżej 
niż poprzednie. Drugi Falcon Tower znajduje 
się na drugim brzegu. Zniszcz go w ten sam 
sposób co pierwszy. 


CHAPTER 8 
THE WAY OUT IS THROUGH 


CELE 
1. Znajdź i zniszcz mechanizm zamykający 
Dome Gate. 


Podążaj cały czas przed siebie. Gdy usu- 
niesz pierwszą grupę żołnierzy, skręć w lewo. 
W następnym tunelu zaatakuje Cię kolejna, 
czteroosobowa tym razem grupa żołnierzy. Gdy 
się z nimi uporasz, zniszcz Control Panel, a 
uwolnisz Booda Shoun. Wyjdź z więzienia i 
skręć tunelem w lewo, a kiedy dojdziesz do po- 
mieszczenia, znowu skręć w lewo. Na końcu 
tunelu dostaniesz trzech dodatkowych ludzi, 
dwóch Judas, plus ich przywódcę. Aby jednak 
dołączyć ich do grupy swoich ludzi, musisz 
skierować ich oraz swoich żotnierzy do góry, do 
miejsca, gdzie tączą się dwa tunele. Teraz skie- 
ruj wszystkich do tunelu, gdzie stoi trzech żoł- 
nierzy JDA. W następnym pomieszczeniu skręć 
w prawo, nieco dalej dostaniesz cztery Rovery. 
Gdy je dotączysz do grupy, wejdź do następne- 
go tunelu i skręć od razu w lewo. Natkniesz się 
tu na sporą grupę Sludge Beast. Staraj się, aby 
cały ogień zbierały Rovery, ponieważ mają 
ostony, które po krótkim czasie się regenerują. 
Teraz podążaj cały czas przed siebie. Grupy 
Sludge Beast będą atakować Cię systematy- 
cznie, aż do momentu, gdy dojdziesz do po- 
mieszczenia znajdującego się na końcu. Kiedy 
wejdziesz do tego wnętrza, od razu zaatakuje 
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Cię duża grupa żotnierzy JDA. Gdy się z nimi 
już uporasz, skręć w prawo. W pomieszczeniu 
na końcu tunelu znajduje się Twój cel plus gru- 
pa wojsk JDA, którą musisz zniszczyć, aby 
skończyć misję. 


CHAPTER 9 
EXODUS 


CELE 

1. Zniszcz JDA przy portalu. 

2. Zaprowadź Scaver do Fission Core. 
3. Zlokalizuj Defense Control. 

Wybuduj bazę w miejscu, gdzie rozpocząłeś 
misję. Mimo że jest to ostatnia plansza, to ar- 
mie wroga nie będą Cię zbyt często nękać. Dla- 
tego też wystarczy postawić wokół bazy cztery 
Defense Tower oraz trzy Sky Sweeper. Gdy do- 
robisz się niedużej armii, wyślij ją przez tele- 
port. Miejsce, w którym się znajdziesz bogate 
będzie w złoża Taelonu. Wybuduj przy nim rafi- 
nerie oraz ze dwa działka, które będą ją chroni- 
ty. Teleport, z którego przed chwilą skorzysta- 
teś, nie jest jedyny. Są one rozrzucone po całej 
planszy, jednak zawsze tam, gdzie się pojawisz 
zaatakuje Cię JDA. Teleportowanie się bez spe- 
cjalnego powodu, może okazać się ryzykowne, 
ponieważ jednostki przesyłane zostają poje- 





dynczo, a nie w grupach. W konsekwencji, 
Twoje oddziały mogą zostać zdziesiątkowane 
przez wroga. Na drugim końcu złóż Taelonu, 
JDA rozmieściło kilka dziatek. Pójdź tam i 
zniszcz je. Baza JDA wraz z Portalem znajduje 
się przy górnej, prawej krawędzi mapy, w po- 
bliżu jej centralnej części. Teraz musisz zająć 
się przejęciem Defense Control, których poło- 
żenie powinien pokazywać komputer na Twoim 
radarze. Są one chronione przez cztery Setinal 
Gun oraz niewielką grupę wojsk. Jeżeli kompu- 
ter nie pokazał Ci jeszcze ich położenia, wybu- 
duj jakąkolwiek jednostkę latającą i wyślij ją na 
środek jeziora, które znajduje się przy drugim 
Twoim złożu. Dzięki niej będziesz miał bacze- 
nie na cztery obeliski, pomiędzy którymi znaj- 
duje się Fission Control. Kiedy odkryjesz pier- 
wszy z obelisków, na radarze ukaże się potoże- 
nie Defence Control. Gdy odbijesz Defence 
Control, na radarze pojawią się pozycje pozo- 
stałych budynków tego typu. Zbierz teraz swo- 
je wojsko i odbij je z rąk JDA. Po wykonaniu te- 
go zadania pozostanie Ci zniszczyć bazę JDA. 
Jednak zanim ruszysz, aby to zrobić, obróć w ni- 
wecz wszystkie jednostki wodne wroga znajdu- 
jące się przy obeliskach. Jeśli ich nie zniszczysz, 
zaraz po zniszczeniu bazy JDA, jednostki te bę- 
dą próbowały wyeliminować urządzenie znajdu- 
jące się pomiędzy obeliskami, a do tego nie mo- 
żesz dopuścić. Teraz rozmieść przy teleporcie 
trzy działka Gun Post i sześć Scorpion Tank. Na- 
stępnie umieść jednego Scaver'a w Air Barage i 


wyślij go do Fission Control, znajdującego się 
przy obeliskach. Pokręć się nim troszkę wokół 
niego, dopóki drugie zadanie nie zostanie za- 
twierdzone przez komputer. Gdy tak się stanie, 
dostaniesz kolejne dwa zadania do wykonania. 


CHAPTER 10 
EARTH DESCENDING 


CELE 

1. Wejdź do portalu. 

2. Broń Fission Core oraz wjedź do portalu 
Juggernaut'em. 


Dziesiąta misja umieszczona jest na tym sa- 
mym terenie (w tej samej lokacji) co misja po- 
przednia. Jedynie dwa dodatkowe zadania 
tworzą misję dziesiątą. Weź teraz jakąkolwiek 
jednostkę i wprowadź ją do Togran Portal. Gdy 
to wykonasz, zostaniesz zaatakowany przez 
wojska wychodzące z niego. Nie możesz dopu- 
Ścić, aby Ci uciekły. Zniszcz je jak najszybciej. 
W międzyczasie wyprodukuj jednego Jugger- 
naut'a i wprowadź go do teleportu. Po wykona- 
niu tego zadania JDA zostanie osaczone, a ly 
zakończysz swoją karierę po stronie Sprawler. 
Przed Tobą dowodzenie JDA! 

PS: Czasami zdarza się, że jednostki wycho- 
dzą z Portalu jeszcze przed zniszczeniem wszy- 
stkich budynków JDA. Dlatego też, niekiedy 
trzeba zwrócić uwagę, czy żadne paskudztwo 
nie leci w kierunku Fission Control, jeśli coś ta- 
kiego będzie miało miejsce, to nie pozwól im 
na jego zniszczenie. 
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CHAPTER 2 
THE SEAL IS BROKEN 


CELE 

1. Użyj komendy „GUARD” na Voodun. 

2. Idź za Voodun'em. 

3. Wybuduj Enforcers, a następnie znajdź ni- 
mi Togran Power i zniszcz go. 

4. Znajdź Togran Shrine. 


Nieopodal bazy, przy Camera Tower znaj- 
dziesz pięciu ludzi, w środku jest Voodun. Za- 
znacz 4 jego strażników, a następnie kliknij 
po prawej stronie ekranu GUARD. Idź teraz 
cały czas za Voodun, gdy rozwalą Cię dziatka, 
to dostaniesz nowe zadanie. Wybuduj Motor- 
pool na terenie swojej bazy i zacznij produko- 
wać wojsko. Twoim pierwszym zadaniem bę- 
dzie zniszczenie [organ Power Generator, 
umiejscowiony jest w centrum mapy. Gdy ru- 
szysz w tym kierunku, z czasem komputer 
pokaże Ci jego położenie na radarze. Po do- 
tarciu na miejsce okaże się, że budynek ten 
nie jest strzeżony. Po prostu zmieć go w pył. 
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Następnie udaj się do miejsca, które wskazu- 
je Ci komputer na radarze. Aby tam dotrzeć, 
musisz przejść tą samą drogą, co Voodun, 
którego wcześniej eskortowateś. Togran Py- 
lon, jakie wcześniej wyczyściły Twoje wojska 
są teraz nieczynne. Twoim celem jest Togran 
Temple, którą znajdziesz go na końcu drogi. 
Po dotarciu tam dostaniesz zadanie polegają- 
ce na eskortowaniu monolitu Togran Techni- 
fact. Niestety jest on bardzo powolny i tempo 
ruchu swoich jednostek będziesz musiał do- 
stosować do szybkości TT. Przez całą drogę 
musi być strzeżony i nie możesz pozwolić, 
aby wróg go zniszczył. Punkt ewakuacyjny, 
do którego jesteś zmuszony go doprowadzić, 
zaznaczony będzie na radarze. lam, gdzie 
znajduje się punkt ewakuacyjny stoi kilka bu- 
dynków. Komputer będzie próbował je zni- 
szczyć, do czego nie możesz dopuścić. Poślij 
tam ze trzy swoje jednostki. Na miejscu na- 
trafią one na stabiutkie siły wroga, które trze- 
ba wyeliminować. 


CHAPTER 3 
THINNING THE HERD 


CELE 

1. Zabij wszystkich zdrajców. 

2. Wybuduj Solar Array po obydwu stronach 
Field Generator'a. 

3. Zniszcz bazę Sprawler. 


Zaznacz wszystkie swoje jednostki i skieruj 
je w lewo. Gdy dojdziesz do bazy wroga, 
Twoim oczom ukaże się krótka sekwencja fil- 
mowa przedstawiająca statek. Musisz odna- 
leźć go i zniszczyć, co uniemożliwi ucieczkę 
wrogim jednostkom. Znajduje się on po lewej 
stronie, idź tam i dopóki nie wysadzisz w po- 
wietrze statku, nie wdawaj się w walkę z wro- 
giem, ani nie odkrywaj bazy. Teraz musisz za- 
jąć się gośćmi, którzy chcieli prysnąć statkiem, 
jaki przed chwilą zniszczyłeś. Część z nich 
spotkasz biegnących w stronę miejsca „posto- 
ju” statku, zabij wszystkich, kolejnych znaj- 
dziesz przy końcu ogrodzenia. Gdy tego doko- 
nasz, dostaniesz trzy Construction Rig. Wybu- 
duj ośmiu żołnierzy i jeden Construction Rig, 
po czym idź nimi do miejsca, gdzie zniszczyteś 
wcześniej statek. W pobliżu tego miejsca znaj- 
dziesz złoże Taelonu. Tuż za nim znajduje się 
droga, którą dojdziesz do miejsca widocznego 
na radarze. Postaw tam Solar Array, na placu 
przy Deathfield. Zostaw tam 5 żołnierzy, aby 
bronili elektrowni, nie możesz dać jej zni- 
szczyć. Teraz wybuduj kolejną grupę i poślij ją 
w kierunku drugiego placu, gdzie dojdziesz 
idąc od bazy na górę. Postaw elektrownię i zo- 
staw przy niej kilku ludzi. Po wybudowaniu 
drugiej elektrowni przesmyk między skałami 
zostanie zamknięty, co uniemożliwi Sprawler 


ściąganie posiłków. Teraz spokojnie możesz za- 
jąć się ich bazą, ulokowaną tuż za płotem, przy 
którym skasowałeś wcześniej żołnierzy zbiera- 
jących się do ucieczki. Przed bazą stoi siedem 
wieżyczek przeciw wojskom lądowym i powie- 
trznym. Zniszcz je, a także bazę, a misja zosta- 
nie wykonana w całości. 


CHAPTER 4 
UNDERWORLD 


CELE 

1. Dojdź do wejścia do świątyni. 

2. Znajdź Technifacts. 

3. Doprowadź Technifacts do punktu ewakua- 
cyjnego. 


Pójdź prosto przed siebie, a gdy dojdziesz do 
końca tunelu, dostaniesz posiłki. Dołącz ich do 
grupy | skręć w prawo. Po wejściu do świątyni 
zaczną Cię atakować Suicide Togran. Nie strze- 
lają, jednak po dojściu do celu wybuchają, za- 
dając duże rany. Gdy dojdą do grupy żołnierzy, 
to po wybuchu każdemu się oberwie. Maszeruj 
czas przed siebie, a gdy dojdziesz do pomie- 
szczenia z logran Pylon, udaj się na jego ko- 
niec. Na ołtarzu znajdziesz Togran Technifacts. 
Po zabraniu go kieruj swe kroki do teleportu 
znajdującego się tuż za ołtarzem. Przeniesie 
Cię on do świątyni. Po teleportacji udaj się ra- 
zem z Togran Technifacts do miejsca, w którym 
wcześniej dostałeś posiłki. 


CHAPTER 5 
SEA OF RED 


CELE 

1. Znajdź miejsce katastrofy, zanim zrobi to 
Sprawier. 

2. Chroń Togran, a następnie doprowadź go 
do miejsca ewakuacyjnego. 


Wszystkimi jednostkami udaj się w lewo, 
znajdziesz tam wyspę, na której leży rozbity 
statek. Optyń wyspę od dołu, a gdy odnajdziesz 
miejsce katastrofy, Twoim kolejnym zadaniem 
będzie ochrona Technifacts. Postaw bazę w 
pobliżu miejsca katastrofy. Po wybudowaniu 
Command Center oraz elektrowni uaktywni się 
radar, na którym zaznaczony będzie zielony 
punkt. Właśnie tam będziesz musiał przetrans- 
portować monolit. Zanim się tam wybierzesz, 
będziesz musiat utorować sobie drogę, inaczej 
wróg może zniszczyć obelisk. Wyprodukuj 
sześć Patrol Cruiser i jeden Tech Boat i popłyń 
nimi na sąsiednią wyspę. Znajdziesz na niej ra- 
finerię chronio- ną nielicznymi je- 


dnostkami. 


Zniszcz je | 







wybuduj 
swoją rafine- 
rię oraz Mo- 
torPoool 1 Pre- 
cinct. Wyspa ta połą- 
czona jest z lądem mo- 
stem, na którym znajduje się 
punkt ewakuacyjny. Na ty- 
tach tego punktu uloko- 
wana jest baza Spraw- 
ler. Zaraz za mostem, 
nieco po lewej 
stronie znaj- 
dziesz kolejne 
złoże Taelonu 
rafinerie; 















zniszcz wszystkie działka obok rafinerii. Jeżeli 
oddziaty wodne będą Ci zbyt bardzo zachodziły 
za skórę, wybierz się do prawego rogu. Znaj- 
dziesz tam Wharf. Gdy go zmieciesz z powie- 
rzchni ziemi, automatycznie pozbędziesz się 
nieprzyjaciół wynurzających się z wody. Wy- 
produkuj siedem Rover'ów i cztery Enforcer i 
idź w stronę punktu ewakuacyjnego. Tuż przed 
nim natkniesz się na dwa dziatka, a także nie- 
duży odział wroga i baraki. Zniszcz wszystko, a 
gdy dojdziesz do punktu, staraj się, aby Twoje 
jednostki nie wypuszczały się poza bazę lotni- 
czą; jest tam baza Sprawler'ów. Zostaw ich tuż 
przy punkcie ewakuacyjnym, a następnie wraz 
z ochroną doprowadź do niego monolit. 


CHAPTER 6 
INTERROGATION 


CELE 

1. Znajdź Booda Shoun w bazie Sprawler, a 
następnie zabierz go do Yellow Telepad. 

2. Wprowadź Booda Shoun do Yellow Telepad. 


Wybuduj bazę tuż przy rozwidleniu dróg. 
Postaw dwa dziatka; jedno przeciw jedno- 
stkom lądowym, drugie przeciw powietrznym 
(przy żółtym budynku, tym, przy którym zaczą- 





teś grę). Po lewej stronie znajdziesz jedno złoże 
Taelonu, drugie jest po prawej stronie. Jest ono 
chronione przez wojska Sprawler, a oprócz te- 
go zaminowane. Pięć Bulldog i 10 Enforcer wy- 
starczy, aby go odbić. Wybuduj przy lewym zło- 
żu działka, dwa Defence Tower i jedną Lig- 
htning Tower, ponieważ Sprawler będzie chcia- 
to przede wszystkim odciąć Cię od kasy. Gdy 
będziesz gotowy do walki, wyślij jednostki w 
kierunku prawej ściany, pośrodku niej znajduje 
się baza. Tuż przed nią, na skale stoi Booda 
Shoun. Wyślij jednostki powietrzne, a dopiero 
gdy oczyścisz teren w pobliżu Booda Shoun, 
wypraw tam jednostki lądowe. Aby przejąć 
Booda Shoun, musisz wysłać po niego jedno- 
stkę lądową, ponieważ powietrzną tego nie 
zro- bisz. Nie musisz 
niszczyć ca- 
tej bazy w 

tej misji, 
wystar- 
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czy jak sprzątniesz sprzed nosa Sprawler Boo- 
da Shoun. Kiedy już tego dokonasz, zaprowadź 
go z obstawą do Yellow Telepad. To ten budy- 
nek, przy którym zacząłeś zadanie. Gdy to 
uczynisz, misja zostanie zakończona. 


CHAPTER 7 
INFERNO 


CELE 

1. Zniszcz budowle ukrywające laboratorium 
w północnym kwadracie. 

2. Eskortuj Togran Technifact do punktu ewa- 
kuacyjnego. 


Wybuduj bazę przy złożu. Twoim pierwszym 
celem będzie duże złoże po lewej stronie. Jest 
ono obstawione przez działka i wojska. Trudno 
jest je odbić, ale jeżeli tego nie zrobisz prze- 
grasz z braku kasy. Gdy złoże już będzie Twoje, 
wybuduj siedem Enforcerów i dwa Bulldogi i 
wyślij je do zielonego punktu po lewej stronie. 
Znajdziesz tam budynek podobny do piramidy, 
zabaw się w pirotechnika. Przesmykiem po le- 
wej stronie dotrzesz do drugiej piramidy. Zanim 
ją zniszczysz, musisz wybić wojsko znajdujące 
się tuż przy niej. Gdy już to zrobisz, zniszcz ją, 
a dostaniesz do ochrony i eskorty Togran Techi- 
fact, który musisz bezpiecznie dowieźć do pun- 
ktu zaznaczonego na radarze. Najpierw jednak 
wróć do swojej bazy tą samą drogą, którą tu 
dotarłeś. Gdy już będziesz w bazie, wybuduj 
cztery Growler i dwa Bulldogi i udaj się na górę 
w stronę punktu ewakuacyjnego (zabierając ze 
sobą Togran Technifact). Niedaleko tego celu 
zostaw monolit z wojskiem, z obstawy monoli- 
tu weź Bulldogi i udaj się nimi do wcześniej 
wspomnianej pozycji. Przy samym punkcie stoi 
około dwudziestu żołnierzy oraz Juggernaut. 
Musisz jak najszybciej dojechać do Juggernau- 
ta, gdy to zrobisz Sprawler go zdetonuje, ni- 
szcząc przy tym zarówno swoje, jak i Twoje 
wojska. Teraz możesz spokojnie zaprowadzić 
Togran Technifact do punktu ewakuacji. 


CHAPTER 8 
BARBARIANS AT THE GATES 


CELE 
1. Ochroń przynajmniej 9 Shuttle. 


Nie jest to misja na czas, ale mimo to jak 
najszybciej wybuduj budynki do produkcji je- 
dnostek wodnych, lądowych i powietrznych. 
Najważniejsze jest, abyś niszczył wszystkie je- 
dnostki i dziatka, które atakują cele powie- 
trzne, resztę na razie zostaw w spokoju. Wybu- 
duj siedem Cruiser Patrol i wyślij je na wyspę 
znajdującą się naprzeciwko Twojego Docka. 
Zniszcz tam wszystkie działka, a następnie 
skieruj się na tyły wyspy. Znajdziesz tam niedu- 
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ży przesmyk oraz kolejną wyspę. Zmieć wszy- 
stkie dziatka znajdujące się na tej wyspie oraz 
w przesmyku. Wybuduj Radome i rozpocznij w 
nim produkcję broni Concussion Bomb, któ- 
rymi będziesz mógł oddać jeden strzał raz na 
dwie i pół minuty. Strzał z niej w jednostki wro- 
ga spowoduje wyłączenie na kilka sekund 
wszystkich jednostek, które były w zasięgu ra- 
żenia. W tym czasie są one zupetnie bezbron- 
ne. Teraz Twoje zadanie będzie polegać na 
obronie co najmniej dziewięciu z dwunastu 
statków JDA Shuttle. Są to statki JDA, czyli 
Twoje, jednak nie możesz ich kontrolować. Ich 
zadanie polega jedynie na dowożeniu ludzi (cy- 
wilów) i wysadzaniu ich w pobliżu Twojej bazy. 
Miejsca ich pojawienia się będą pokazane na 
radarze, jednak będzie się to odbywało 
przypadkowo, dlatego nie potrafię określić do- 
kładnej ich lokalizacji. Dodam tylko, że chodzi 
o losowe pojawianie się statków w jednym z 
czterech punktów na mapie. Punktem po le- 
wej stronie nie musisz sobie zawracać głowy, 
ponieważ jest to teren nie obsadzony woj- 
skami wroga. Najgorsze są dwie pozycje; po 
prawej i lewej stronie. Po lewej znajdują się 
dziatka przeciwlotnicze, które jak najszybciej 
musisz zniszczyć. Jeżeli Ci się nie uda, użyj 
Concussion Bomb. W pobliżu prawego pun- 
ktu umieszczona jest baza wroga, której je- 
dnak nie musisz niszczyć w całości. Wystar- 
czy, że pozbędziesz się jednostek i wieżyczek 
stojących najbliżej punktu pojawiania się 
JDA Shuttle. Jeżeli zrobisz to wszystko szyb- 
ko, to bez problemu co najmniej dziewięć 
promów doleci bezpiecznie do Twojej bazy. 


CHAPTER 9 
DIRTY POLITICS 


CELE 

1. Zabić wszystkich senatorów zanim uda im 
się uciec. 

2. Zniszczyć wszystkie jednostki wroga. 


Po 30 minutach od rozpoczęcia tej misji 
musisz być gotowy na złapanie i zabicie 24. 
senatorów. Wybuduj bazę w miejscu, gdzie za- 
cząłeś i zacznij produkować jednostki. Miej- 
scami zaznaczonymi na radarze nie zawracaj 





sobie głowy, ponieważ Twój główny cel znajdu- 
je się zupełnie gdzie indziej. W miejscach tych 
są wojska oraz fabryki do ich produkcji, dlate- 
go też staraj się omijać te fragmenty. Produkuj 
jednostki do 25. minuty gry. Do tego czasu mu- 
sisz mieć przynajmniej 10 Black Star, około 10 
Bulldog plus kilka innych jednostek lądowych. 
Twoim celem będzie budynek Commonwealth 
Council Building, który znajduje się w pobliżu 
drugiego punktu od lewej strony (patrz radar). 
Kiedy już będziesz zaopatrzony w komplet je- 


dnostek, udaj się tam. Budynek jest obstawio- 
ny działkami i dość sporą liczbą jednostek wro- 
ga. Gdy będziesz tuż przy nim, obejrzysz krótką 
animację pokazującą wyjście senatorów z bu- 
dynku. Wyjść jest w sumie cztery, z każdego z 
nich będą wychodzić senatorowie, część pie- 
szo, a część samochodami. Musisz teraz wszy- 
stkich wyłapać i zabić. Gdy jakiś senator wy- 
rwie się z pułapki, komputer Cię o tym z pe- 
wnością poinformuje, jednak gdy będziesz zbyt 
długo zwlekał z jego zabiciem, to misja skoń- 
czy się niepowodzeniem. Kiedy już uporasz się 
ze wszystkimi senatorami, pozostanie Ci wybi- 
cie wszystkich jednostek, które zaczną wyjeż- 
dżać z tego samego budynku oraz jednostki 
znajdujące się w czterech punktach zaznaczo- 
nych na radarze. Nie będą one z Tobą walczyły, 
tylko uciekały w różne strony, dlatego też bę- 
dziesz musiał je później szukać po całej plan- 





szy. Jedynie jednostki znajdujące się w pun- 
ktach będą stawiały opór. Gdy skasujesz ostat- 
nią z jednostek, to komputer poinformuje Cię o 
tym, a misja zakończy się pomyślnie. 


CHAPTER 10 
HERO'S END 


CELE 

1. Doprowadź Shadowhand Omega do Togran 
Portal. 

2. Wybuduj trzy Atomic Generator w trzech 
wyznaczonych punktach. 


Wśród jednostek, które dostałeś, jest jedna 
szczególna. Jest to Shadowhand Omega, tę 
musisz chronić. Zaraz po wybudowaniu bazy 
wybuduj w jak najbezpieczniejszym miejscu 
trzy Defence Tower oraz jeden Lightning Tower, 
który postawisz między nimi. W tym samym 
miejscu postaw również Psi Tech. Uktad plan- 
szy jest taki sam jak w ostatniej misji dla 
Sprawler, nawet położenie bazy wroga wraz z 
Portalem jest identyczne. Pierwszą rzeczą, ja- 
ką musisz zrobić jest zniszczenie bazy wroga i 
wprowadzenie do portala Shadowhand Ome- 
ga. Gdy to zrealizujesz, zobaczysz na radarze 
trzy zielone punkty, w których musisz wybudo- 
wać Atomic Generator. Są to miejsca, w któ- 
rych w misji 9-10 znajdowały się Defense Con- 
trol. Przy każdej elektrowni zostaw obstawę 
składającą się z sześciu czołgów i czterech 
Black Star. Po wybudowaniu ostatniej elektro- 
wni przez pięć minut będziesz musiał odpierać 
ataki wroga, który uporczywie będzie dążył do 
zniszczenia elektrowni. Po upływie tego czasu i 
skutecznym odparciu ataków zakończysz mi- 
sję. Jeżeli jednak wróg zniszczy którąś z elek- 
trowni, będziesz musiat postawić kolejną, a 
pięciominutowy okres obrony zacznie się od 
początku. JASIOBANANKE 


BLU YU ALE PORADY 4 IAW! 


ICEWIND DALE 

Podczas gry wciśnij jednocześnie Ctrl+ Tab, 
aby otworzyć konsolę, na której będziesz mógł 
wpisywać cheaty. 

Oto kilka z nich: 

Pełna mapa - 
CHEATERSDOPROSPER:ExploreArea(); 
Przerzucenie drużyny do miejsca, gdzie jest 
kursor - CHEATERSDOPROSPER: Hans(); 
Dodanie konkretnemu bohaterowi doświad- 
czenia - 
CHEATERSDOPROSPER:SetCurrentXP([ilość 
punktów)]); 

Dodanie gotówki - 
CHEATERSDOPROSPER:Add Gold(l[ilość]); 
Dodanie 500 sztuk złota - 
CHEATERSDOPROSPER:Midast(); 

1 Scroll of Stone to Flesh, 5 healing potions, 5 
antidotes - 
CHEATERSDOPROSPER:FirstAid(); 
Dorzucenie konkretnej rzeczy do inventory - 
CHEATERSDOPROSPER: Createltem ([nazwa 
rzeczy]); 

A oto i spis tych gadżetów: 

Arrow of Dispelling - AROWO7 

Battle Axe - AX1HO1 

Golden Girdle - BELTO2 

Mace +1 - BLUNO5 

Bolt +1 - BOLTO2 

Tome +1 Constitution - BOOKO3 

Boots of Speed - BOOTO1 

Composite Long Bow - BOWO1 

Gauntlets of Ogre Power - BRAC06 

Bullet +2 - BULLO2 

Mithril Chain Mail +4 - CHANO0O6 

Cloak of Protection +2 - CLCKO2 

Dagger +2 - DAGGO3 

Dart +1 - DARTO2 

Halberd + 1 - HALBO2 

War Hammer +2 - HAMMO3 

Helm of Glory - HELMO3 

Horn Coral Gem - MISC35 

Full Plate Mail +1 - PLATO5 

Potion of Hill Giant Strength - POTNO3 

Ring - RINGO1 

Protection from Cold - SCRL04 

Scroll of Vampiric Touch - SCRL1Q 

Large Shield +1 - SHLDO06 

Bastard Sword - SW1HO1 

Two Handed Sword - SW2HO01 

Wand of Fear - WANDO2 

Heavy Crossbow of Accuracy - XBOWO3 
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REDAKCJA RUSZA NA 
ODSIECZ CZYTELNIKOM 





SUBMARINE TITANS 

Mamy i podwodną strategię! Gdy zabraknie 
Oso UO oT (Vee! ARE UI BATI cZJ I 
Wystarczy pacnąć Enter i wpisać podczas gry: 
widzimy wszystko na mapie - fow 

cała technologia - technologi 

io ofi E Oc] 

1000 złota- gold 

SU us 

zapas tlenu - air 

5,000 złota, 5,000 corium, 10,000 metalu - 
exiton 


PRINCE OF PERSIA 3D 

Gra stareńka, ale jara! Aby dostać się do kon- 
kretnego levelu w grze, trzeba wyprowadzić na 
pulpit skrót o nazwie 

POP3D.EXE i okienku Target wpisać poniższe 
polecenia: 

-| „geometrywoomsiprisonfix” 

azot 0 (olej SIWeJ AYIA 
AZ GA(oo (HCI 

-| „geometrywooms(palace2” 

-| „geometrywooms(palace3” 

-| „geometrywoomsipalace4” 

-| „geometrywoomskoofl1” 

-| „geometrywoomsicityanddocks” 

Zo ZA cooler) (oJIOT-ACZW 

-| „geometrywooms(diriglb” 

-| „geometrywoomsidirig2” 

amo ia (oe) (e [GT ITZIIEW 

-| „geometryrwoomsiruins” 

uzo O(ICW 

-| „geometrywoomsisolar1” 

-| „geometrywoomsimoontemple” 

az is (oo TEN 

Aby ten trik zadziałał, trzeba oczywiście uru- 
chomić New Game. 


ACE OF ACES 
Aby mieć nieskończenie wielką liczbę żyć, mu- 
sisz wpisać w highscore na pierwszej pozycji 
„DUSTY BUG". 


CARMAGEDDON TDR 2000 

Aby móc wykorzystać poniższe tipsiorki, trzeba 
podczas rozgrywki wcisnąć ' (apostrof) i dopie- 
LAT AOLU (ex 

włączenie kodów - HereComes Trouble 
wszystkie poziomy - OpenLevelsGuv 
gotowizna - Cash 

i jesteś Bogiem - Invincible 

włączenie i wyłączenie Al przeciwników - ai 
ojoj 

zmiana wózka na... - setCar [nazwa autka] 


STAR TREK: NEW WORLDS 

Aby móc się dostać do wszystkich misji i ras, 
trzeba nieco zmodyfikować plik game.ini znaj- 
dujący się w katalogu, gdzie została zainstalo- 





wana gra. Znajdź poniższe parametry: 
FedLevel= 1 

NI REVYEZZ 

RomLevel=3 

TauLevel=4 

MetLevel=5 

HubLevel=6 


| zamień je na: 

FedLevel= 100 

KliLevel=200 

RomLevel=300 

TauLevel=400 

MetLevel=500 

HubLevel=600 

Podczas gry będziesz mógł dostać się dosło- 
wnie wszędzie! 


GEARHEAD GARAGE 

DZCiwaAjZg olejowy CHLOR Tej cyZ>cy2 

big dog - a otrzymasz Dragster Wheels 
small cat - a będą Twoje Small Front Wheels 
engine - i Twój silnik zawyje radośniej 
money - całe 100,000 zieloniutkich baksów 


COMMANDOS: BEYOND THE CALL OF DUTY 
Warto wskrzesić wspomnienia przed zagra- 
niem w nowego „Commados 2”. Do czasu jego 
premiery, rozgrzejmy stare kości powtórką. 
Podczas gry wpisz GONZOOPERA, a wówczas 
będziesz mógł wpisać: 

Shift+X - teloprtacja we wskazanie miejsce 
Shift+ E/Ctrl+E - edytor misji 

[ei ZWIeFACI joe 
GRASS e 

Ctrl+Shift+N - zakończenie misji sukcesem 
Ctrl+Shift+X - zniszczenie wrażych celów 

| kilka kodów, od misji drugiej do ósmej włą- 
cznie: KXII/, GOH90, HCOAU, TF4AO, 


T8TSN, TLESF TUSLV 





Październik Gry Komputerowe 23 





” Jestem tolerancyjny, 
jestem tolerancyjny... 
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ynika to między inny- 
mi z tego, że edycja 
DVD naszego pisma 
cieszy się wśród Was 
powodzeniem i mamy nadzieję 
na dalszy rozwój tej części wy- 
dawniczej działalności. Może 
wreszcie i dystrybutorzy zaczną 
sprowadzać największe hiciory 
w edycji DVD? Pytanie o ten for- 
mat już padło i zapraszam do 
lektury poniższego listu. 


| „Cześć! Nazywam się Zbyszek 
(Vesper the Warlock) i bardzo pro- 
siłbym, żebyście udzielili mi infor- 
macji na kilka pytań, na które sam 
nie mogę znaleźć odpowiedzi: 
1. Mam procesor P II 233 MMX i 
chciałbym się dowiedzieć, jak wy- 
soko można go „podrasować ”?” 

Rasowanie tak leciwego procka 

z pełnym cache nie będzie zbyt 
udane. Próba podniesienia często- 
tliwości magistrali może przynieść 
jakieś 250 MHz, lub... zawiesze- 
nie systemu. Próbujesz na własną 
odpowiedzialność. 


„Czy bardziej opłaca mi się ku- 
pić procesor Celeron 533 z płytą 
na chipsecie VIA, czy Duron 600 i 
płytę z tym samym chipsetem, 
oraz, jak wygląda ewentualne 
„podkręcanie” tego sprzętu?” 
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Na dzień dzisiejszy produkt AMD 
o nazwie Duron jest piekielnie 
atrakcyjną ofertą dla graczy. Wyni- 
ka to nie tylko z jego bardzo kon- 
kurencyjnej ceny, ale także z po- 
wodu możliwości podrasowania 
tego procka. Duron kosztuje obec- 
nie około 500 złociszy, zaś płyta 
do niego, to wydatek tego samego 
rzędu (ewentualnie plus około 
100 złotych). Z autopsji wiem, że 
możliwe jest podbicie jego często- 
tliwości do koło 900 MHz (spraw- 
dzone!) i wówczas jednostka głó- 
wna zachowuje się poprawnie. O 
tym, ile kosztuje porównywalny z 
osiągniętą mocą PIII 600 MHz, 
nawet wstyd mówić. Najwięk- 
szym problemem w obecnej sy- 
tuacji jest co innego. Wiemy na 
pewno, że Intel będzie produko- 
wał przez przynajmniej rok proce- 
sory dla gniazda FC-PGA, czego 
nie można powiedzieć o AMD. Ce- 
leron 2 ma także duże możliwo- 
ści przetaktowywania, lecz jego 
cena jest niezbyt atrakcyjna. 
Gdy czytacie te słowa, na rynku 
dostępny jest już Pentium 4, 
więc (jak Bóg da!) ceny star- 
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szych procesorów Intela powin- 
ny spaść. Warto sprawdzić! 


„Czy opłaca mi się wymieniać 
CD-ROM 24x LG na DVD? 
Z góry dziękuję. 
Vesper the Warlock” 


| tak, i nie. Jeśli komputer służy 
Ci tylko do grania, to niestety op- 
cja DVD będzie tylko kosztownym 
wydatkiem nie dającym nic w za- 
mian. Qu, pardon, zapomniałem o 
edycji DVD naszego pisemka, któ- 
ra z pewnością warta jest zakupie- 
nia czytnika. Podchodząc jednak 
do sprawy strategicznie przyznać 
musimy, że tylko branża filmowa 
najwydajniej wspiera ów stan- 
dard. Setki najbardziej nawet wy- 
strzałowych gier spoczywają na 
klasycznych ptytkach i do końca 
tego roku nie ma co się spodzie- 
wać rewolucji. Na tzw. „Zacho- 
dzie” zasobniejsi gracze zakupili 
już dawno, czytniki, dając rynkowi 
konieczny impuls. U nas z tym 
ciężko, bo nawet tak wielkie, uda- 
ne i wielopłytowe tytuły, jak „Bal- 
dur's Gate” doczekały się tylko 
edycji CD. Na razie chyba nic się 
nie zmieni, więc możesz spokojnie 
używać swojego LG. Jeśli jednak 
masz kilka groszy w zapasie i nie 
wiesz co z nimi robić (dajcie mi je- 
go adres! - Hot), śmiało kupuj 
DVD - to przyszłość naszej branży. 


Ściskam Was bardzo serdecznie, 
mili moi i przypominam o mojej 
skromnej personie czekającej na 
Wasze listy z pytaniami, propozycja- 
mi i kolejnymi screenami do działu 
KLAPS. Moje namiary: rwawrzy- 
niakQ©cgs.com.pl - do spotkania w 
giercowniczej cyberprzestrzeni! 
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PROMOCJA !!! 


Każdy kto do 20. października zamówi rocz 


$3 i ną prenumeratę „Gier Komputerowych Edycja CD" otrzyma 
za darmo grę lub joystick lub pad lub zestaw głośników! Oto aktualna oferta: 
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ak zamawiać. Roczna prenumerata GK CD plus promocyjna gra lub jedno z akcesoriów wraz z kosztami pakowania i wysyłki wynosi 
39,00 zł. Taką kwotę należy przelać na konto bankowe ża pomocą zamieszczonego cd blankietu. W tym celu należy udać się do najbliż- 
ego urzędu pocztowego lub banku. Proszę pamiętać o podaniu nazwy wybranej gry lub sprzętu w przypadku prenumeraty rocznej z CD. 


rosimy o czytelne wypełnienie blankietu. Możliwe są również inne warianty prenumieraty tj. połroczna z CD lub bez oraz róczna bez CD, - 
le do tych wariantów prenumeraty pełna gra nie przysługuje. Z sżZ ka gry PORAZ nastąpić w a 45 dni i nadana zostanie 
ddzielnie. Reklamacje i zapytania proszę kierować pod tel. (0-22) 815-42-20 w gódz. 9-16 od pn-pt lub e-mailem: reklamacjeQcgs.com.pl 
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Na zamieszczonym obok blankiecie należy wymienić 
zamawiane numery archiwalne, następnie zsumować 
zamieszczone poniżej kwoty i doliczyć 2 zł (opłatę za wysył- 
kę). Wpłaty dokonujemy na poczcie lub w banku. Prosimy 
o czytelne wypełnienie blankietu! Uwaga, nie przy- 
jmujemy zamówień telefonicznie. Okres realizacji 30 dni. 
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Zamawiając 2 lub więcej numerów płacisz 
mniej! Po 3 zł za edycję zwykłą i 5 za edycję 
CD. Koszty wysyłki bez zmian (dwa złote). 
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kry Komputerowe 


SONIA Zapraszamy do odwiedzenia strony naszego 
(GYNI(OSA wydawnictwa: www.cgs.com.pl, gdzie 
STUDIO będziecie Państwo mogli znaleźć informacje 
poligrafia og (aakyzSo yti eZY Zak oj r2z74 
MILLLIGLCEM Computer Graphics Studio. 
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hosted by AGS New Media 


http://www.agsmedia.pl 
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GRAFIKI KOMPUTEROWEJ 
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Go zyskasz czytając 
SOMPNACEYAJĄESJ: 
oNauczysz się korzystać z 
najpopularniejszych 
programów graficznych 
opa OZ OISE ZLOTE 
zamieszczonym w piśmie. 
oPoznasz tajniki cyfrowej 
obróbki obrazu w oparciu 
o program Photoshop 
KOSZYKA 
praktycznych ćwiczeń. 
ODowiesz się, w jaki spo- 
sób powstają m.in. gry 
komputerowe. 
oPoznasz tajniki reali- 
zacji najwspanialszych 
efektów specjalnych 
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produkcjach. 


Jeśli chcssz bwyć lepszy od] liunych, czytaj Computer Arts. 
Każdy numer zawiera PPEEŻY: CD dual format PC/Mac na któ- 
rym znajdziesz elementy graficzne do samodzielnych ćwiczeń, 
* antastyczne galerie dzief stworzonych przez światowej sławy 

away jej rm wanie 6 blee zes JĄ . grafików komputerowych, niesamowite, komputerowo rende- 
— — rowane filmy, dziesiątki przydatnych programów do grafiki. 


FROWICGCI AL 

Możesz otrzymać komplet promocyjny 
sześciu kolejnych numerów pisma 1-6/99 
w cenie 60,00 zł lub nabyć pojedynczo 
dowolny numer w cenie 15,00 zł/egz. 

Aby zamówić pisma należy zwyk- 
tym przekazem pocztowym nadać pie- 
niądze na adres: Computer Arts, 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. 

Na odwrocie blankietu, w miejscu 
na korespondencję należy podać tytuł 
pisma i zamawiane numery. 
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„Computer Arts Polska Edycja” jest odpowiednikiem najpopularniejszego w Wielkiej Brytanii magazynu o grafice komputerowej. 
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